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Aunque la mayoría de las personas en el mundo 
buscan el triunfo y la consecución mediante la 
obtención de poderes y posesiones fuera de sí, el 
hombre sabio o una mujer sabia, se da cuenta que el 
éxito debe venir desde el interior - no desde el 
exterior- . En realidad nuestra felicidad no está 
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Resumen 
Esta propuesta va encaminada al diseño e implementación de una estrategia didáctica 
para la comprensión, análisis y solución de ecuaciones lineales mediante las nuevas 
tecnologías: Estudio de caso aplicado en el CLEI 4 (Ciclo Lectivo Especial Integrado) de 
la Institución Educativa la Salle de Campoamor, Medellín-Antioquia. 
Con la aplicación de la práctica docente en la plataforma ERUDITO, que es más que un 
juego online cuya meta principal es recrear de manera interactiva el proceso de 
enseñanza/aprendizaje en un aula de clase virtual en forma desafiante, colaborativa y 
divertida. Se busca, que los estudiantes adquieran aprendizaje significativo en la 
resolución de sistemas de ecuaciones lineales con dos incógnitas aprovechando su 
innato interés por el uso de las nuevas tecnologías, siguiendo los lineamientos 
curriculares y estándares establecidos en el Ministerio de Educación. 
Palabras clave: Estrategia didáctica, nuevas tecnologías, Aprendizaje basado en 
juegos, juego online, clase virtual, aprendizaje significativo. 
X Diseño e implementación de una estrategia didáctica para la comprensión, análisis y 
solución de sistemas de ecuaciones lineales mediante las nuevas tecnologías. 
Abstract 
this proposal aims to design and implement a teaching strategy for understanding, 
analyzing and this proposal aims, to design and implement a teaching strategy for 
understanding, analyzing and solving linear equations through new technologies: case 
study applied in CLEI 4 (a special integrated school group) of school Salle de 
Campoamor Medellin-Antioquia. 
The implementation of the teaching practice by using the platform ERUDITO represents 
more than an online game and aims to recreate the teaching/learning process in a virtual 
classroom in a challenging interactively, collaborative and fun way. The main goal is to 
make students acquire meaningful learning in solving systems of linear equations with 
two unknown equation taking advantage of their inner interest in the use of new 
technologies and taking into account the curriculum guidelines and standard established 
by the Ministry of Education. 
Keywords: Teaching strategy, new technologies, platform erudite, online game, 
virtual classroom, meaningful learning. 
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Introducción 
En el estudio habitual del tema Sistemas de Ecuaciones Lineales en grado 8° de 
bachillerato, en primer lugar se tratan los sistemas de ecuaciones lineales con dos 
ecuaciones y dos incógnitas, para continuar estudiando sistemas de ecuaciones lineales 
con tres ecuaciones y tres incógnitas; donde lo que se busca principalmente es encontrar 
la solución de éstas, realizando ejercicios donde se aplican los diversos métodos que 
existen para ello. En la última etapa, se proponen otros tipos de ejercicios en forma de 
problema, que se pueden solucionar convirtiendo el enunciado de dicho problema en un 
sistema de ecuaciones. 
Con el estudio del Álgebra en la secundaria se busca que el estudiante alcance a 
convertir circunstancias o condiciones de la realidad en expresiones algebraicas, dando a 
estas expresiones algebraicas, significados reales, que no se queden solamente en el 
papel o con el interrogante, que permanentemente le realizan los estudiantes a los 
profesores en las clases “¿Profe, y esto para qué sirve en la vida?”. Desde esta realidad 
se puede ver la importancia de la solución de problemas cotidianos por medio de 
sistemas de ecuaciones lineales de los llamados ejercicios teóricos o literales. 
Vale resaltar, la importancia del tema Ecuaciones Lineales en las matemáticas, ya que 
con ellas se pueden analizar y solucionar los diversos problemas en muchas temáticas. 
Los estudiantes que realizan estudios universitarios, principalmente aquellos que se 
inclinan por las ingenierías, las carreras contables, las biologías, entre otras, donde se 
calculan valores desconocidos de problemas por medio de datos conocidos, logran ver 
con mayor claridad la importancia en la solución de sistemas de ecuaciones lineales. 
Los sistemas de ecuaciones lineales son de gran utilización, porque nos permiten 
modelar con gran precisión fenómenos naturales, tales como: 
El peso de cualquier líquido que varía en forma proporcional a su volumen. 
El ingreso anual de una inversión que varía con la tasa de interés. 
La presión del agua en el mar que varía proporcionalmente con la profundidad. 
La fuerza necesaria para mover un objeto sobre un plano que varía proporcionalmente 
con el peso del mismo. 
El número de centímetros (cm) es 100 veces el número de metros (m). 
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El número de pesos ($) cambia en términos del número de dólares (US). 
En un ecosistema, el número de depredadores es proporcional al número de presas, etc. 
En conversaciones sostenidas con profesores del área de matemáticas se ha establecido 
que existen problemáticas en las aulas en cuanto al aprendizaje en los sistemas de 
ecuaciones lineales. Sin embargo las dificultades dependen en muchos casos de 
falencias en los conceptos previos del algebra, tales como: 
• Transposición de términos algebraicos: La transposición de términos permite
resolver ecuaciones, agrupando los términos que contienen letra en un miembro y
los términos independientes en el otro miembro, así podemos sumar, restar,
multiplicar o dividir los términos de la ecuación antes de resolverla. Para este
caso, se detectó que los estudiantes al transponer los términos, no cambian los
signos como deberían hacerlo; algunos argumentan que por olvido, otros
sencillamente, no interpretan bien la regla. También se evidenció esto en el
despeje de variables, pues el coeficiente no es situado en el lugar donde
corresponde del otro miembro. Vale la pena aclarar que despejar una variable es
el proceso de modificar una ecuación hasta que la incógnita a despejar, quede
aislada en un miembro de la igualdad.
• Reducción de términos semejantes: En una expresión algebraica se llaman
términos semejantes a todos aquellos términos que tienen iguales símbolos
literales e iguales exponentes. Reducir términos semejantes significa sumar o
restar los coeficientes numéricos en una expresión algebraica, que tengan el
mismo factor literal. La dificultad en este aspecto, radica en saber identificar
cuáles de los términos de la ecuación son semejantes, para luego poderlos
reducir adecuadamente. En muchas ocasiones los estudiantes suman los
términos que tendrían que restar y viceversa. Es oportuno recordar en este
aspecto la gran dificultad en las operaciones con números  fraccionarios.
• Análisis y Planteamiento: Es plantear la problemática literal propuesta en
ejercicios llamados teóricos o literales en forma de ecuaciones matemáticas.
Se notan serias falencias a la hora de leer, interpretar y plantear
matemáticamente la propuesta literal dada. Algunas de estas falencias son: los
signos no son correctamente interpretados, en ocasiones los coeficientes no
corresponden al enunciado propuesto, el número de incógnitas no es el indicado
o queda incompleto el sistema de ecuaciones lineales.
• Soluciones: hallar las soluciones de un sistema de ecuaciones lineales, consiste
en encontrar una solución común a todas las ecuaciones del sistema. Las
dificultades se presentan al momento de realizar su planteamiento y buscar el
número de soluciones que tiene el sistema.
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• Concepto: También hace falta claridad en el concepto teórico de solución de
ecuaciones lineales. Es difícil convertirlo en conocimiento previo, indispensable en
la construcción  del aprendizaje significativo.
Las problemáticas descritas anteriormente, nos indican que existen dificultades en los 
estudiantes para obtener un aprendizaje significativo. Estas problemáticas se 
incrementan con estudiantes de CLEI (Ciclo Lectivo Especial Integrado), dichos 
estudiantes tienen una problemática en el aprendizaje debido a poca continuidad en su 
ciclo educativo, bajos niveles académicos o comportamentales en la educación regular. 
¿Cómo podemos mejorar los métodos tradicionales en la enseñanza de los sistemas de 
ecuaciones lineales para lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes de CLEI de 
la Institución Educativa la Salle de Campoamor? 
Una hipótesis es incorporar nuevas tecnologías a la enseñanza tradicional que motiven y 
faciliten en los estudiantes lograr el aprendizaje significativo. Con esta incorporación se 
logra crear un entorno agradable y distinto al acostumbrado, que permitirá estar a tono 
con el mundo actual. No se puede olvidar que los jóvenes actuales son de una época 
donde reina la tecnología, es decir que “vienen con chip incorporado”. Esto implica que 
los docentes deben estar a tono con los avances tecnológicos propiciando, 
implementando y orientando en el salón de clases el uso adecuado de estas nuevas 
herramientas para facilitar y mejora el aprendizaje. 
Por esta razón en este trabajo final de maestría se diseñó y construyó una estrategia 
didáctica mediante las TIC, que facilita la enseñanza y el aprendizaje del tema Solución 
de Sistemas de Ecuaciones Lineales. 
Este trabajo final maestría está organizado de la siguiente manera: en primer lugar se 
presenta la introducción de este trabajo; en segundo se presenta un marco teórico con 
los conceptos más relevantes que fundamentan este documento; en tercer lugar, 
realizaremos una reseña que nos oriente sobre la importancia de las Tecnologías de la 
información y las comunicaciones; en cuarto se expondrán los objetivos; en quinto lugar 
se explicará la metodología que se desarrolla para la ejecución de este Trabajo Final de 
Maestría; en sexto lugar se presenta el cronograma que se seguirá para la ejecutar este 
trabajo; por último se presentan las referencias bibliográficas que sustentan los 
conceptos de la comunidad científica involucrados. 
1. Aspectos Preliminares
En esta sección se presentan el objetivo general y los objetivos específicos que 
estructuran y le dan el marco referencial a este Trabajo Final de Maestría. 
1.1 Objetivos 
1.1.1 Objetivo General 
Diseñar e implementar una estrategia didáctica para la comprensión, análisis y solución 
de ecuaciones lineales mediante las nuevas tecnologías: Estudio de caso aplicado en el 
CLEI 4  (Ciclo Lectivo Especial Integrado) de la Institución Educativa la Salle de 
Campoamor, Medellín-Antioquia. 
1.1.2 Objetivos Específicos 
• Identificar y caracterizar metodologías o estrategias para la enseñanza-
aprendizaje de los sistemas de ecuaciones lineales por medio de las nuevas
tecnologías.
• Diseñar y construir un juego didáctico mediante las nuevas tecnologías como
estrategia que permita al estudiante alcanzar un aprendizaje significativo del tema
solución de sistemas de ecuaciones lineales.
• Aplicar la estrategia didáctica desarrollada en el CLEI 4 de la Institución Educativa
la Salle de Campoamor.
• Evaluar el desempeño de la estrategia propuesta por medio del aprendizaje
significativo del tema sistemas de ecuaciones lineales y la motivación obtenida
por los estudiantes del CLEI 4 de la Institución educativa la Salle de Campoamor.
1.2 Metodología 
La siguiente es la metodología que se desarrollará para la ejecución de este Trabajo 
Final de Maestría. Dicha metodología se encuentra discriminada en Fases y Actividades. 
Tabla 1-1 Fases del cronograma de actividades 
FASE OBJETIVOS ACTIVIDADES 
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Identificar y caracterizar 
metodologías o 
estrategias para la 
enseñanza-aprendizaje 
de los sistemas de 
ecuaciones lineales 
utilizando las TIC. 
Elaborar una revisión bibliográfica de las teorías del 
aprendizaje significativo aplicadas a las Matemáticas. 
Elaborar una revisión bibliográfica sobre metodologías 
didácticas para la enseñanza-aprendizaje del tema 
sistemas de ecuaciones lineales. 
Elaborar una revisión bibliográfica acerca de las Nuevas 
Tecnologías TIC en la enseñanza-aprendizaje de las 
matemáticas. 
Fase 2: Diseño e 
Implementación. 
Diseñar y construir un 
aula virtual de 
aprendizaje como 
estrategia didáctica que 
permita al estudiante 
interactuar con las 
nuevas tecnologías 
como herramienta para 
alcanzar un aprendizaje 
significativo de los 
sistemas de ecuaciones 
lineales. 
Diseño y construcción de un curso virtual como 
plataforma para la enseñanza-aprendizaje de los 
sistemas de ecuaciones lineales. 
Diseño y construcción de actividades didácticas 
utilizando TIC para el desarrollo del concepto de los 
sistemas de ecuaciones lineales. 
Fase 3: Aplicación Aplicar la estrategia 
didáctica desarrollada en 
el CLEI 4 (Ciclo Lectivo 
Especial Integrado) de la 
Institución Educativa la 
Salle de Campoamor, 
Medellín-Antioquia. 
Elaboración de pautas de trabajo, donde el estudiante 
debe aplicar el concepto de los sistemas de ecuaciones 
lineales para modelar situaciones problema. 
Aplicación de las actividades y el material educativo del 
curso virtual en la clase presencial de Matemáticas en el 
CLEI 4 (Ciclo Lectivo Especial Integrado) de la Institución 
Educativa la Salle de Campoamor. 
Fase 4: Análisis y 
Evaluación 
Evaluar el desempeño 
de la estrategia 
planteada mediante el 
aprendizaje significativo 
y la motivación obtenida 
por los estudiantes de la 
Institución educativa la 
Salle de Campoamor 
CLEI 4. 
Evaluar el desempeño alcanzado durante la 
implementación de la estrategia didáctica desde el 
aspecto curricular. 
Evaluar el grado de motivación de los estudiantes hacia 
la Matemática por medio de la estrategia planteada en 
este Trabajo Final de Maestría. 
1.3 Cronograma 
La siguiente tabla presenta la planeación aproximada para este Trabajo Final de 
Maestría, la cual tendrá una duración de 16 semanas. 
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Tabla 1-2 Cronograma 
ACTIVIDADES 
Semanas 











En este capítulo se presentan los soportes teóricos que fundamentan  este Trabajo Final 
de Maestría. Inicialmente se describen las corrientes pedagógicas más importantes. 
Posteriormente se mencionan las estrategias de enseñanzas en el aprendizaje 
significativo, a continuación se hace mención a las estrategias educativas, seguida de las 
tecnologías de la información y las comunicaciones, para continuar con el aprendizaje 
basado en juegos y finalmente presentar juegos multijugador. 
2.1 Aprendizaje Significativo 
El aprendizaje significativo se define como la forma como el hombre aprende, sus 
procesos, causas.  Se ha discutido durante mucho tiempo la forma como se da el 
aprendizaje. David Ausubel (1960) ha establecido el aprendizaje significativo como el 
resultado de la interacción entre los conocimientos previos con los conocimientos nuevos 
y su adaptación al contexto de modo que sea funcional en otros momentos de la vida del 
individuo. En otras palabras aprendizaje significativo es construir por medio de viejas 
experiencias, nuevas experiencias. 
El Aprendizaje significativo según Ausubel (1960) ocurre cuando la nueva información se 
conecta con un concepto relevante pre existente en la mente del ser humano 
(conocimiento previo), esto quiere decir que nuevas ideas y conceptos pueden ser 
aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas y conceptos estén 
disponibles en la mente del individuo. 
Entre las ventajas del Aprendizaje Significativo (Maldonado, 2008), (Palomino, 2008) se 
destacan las siguientes: 
• Retención más duradera de la información.
• Facilidad de adquirir nuevos conocimientos relacionados con los anteriores de
forma significativa.
• La nueva información es guardada en la memoria a largo plazo.
• La asimilación depende de las actividades de aprendizaje por parte del alumno.
En resumen, aprendizaje significativo es aquel que: 
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Es permanente, es decir el aprendizaje que adquirimos a largo plazo. Produce un cambio 
cognitivo, se pasa de una situación de no saber a saber. Está basado sobre la 
experiencia, depende de los conocimientos previos. 
2.2 Corrientes Pedagógicas 
Basados en las teorías de la educación y el tipo de hombre que la sociedad requiere, se 
generan unas teorías pedagógicas que para su construcción se fundamentan en teorías 
psicológicas, sociológicas y antropológicas que miran al hombre en su real valor 
individual y social llamadas Teorías Pedagógicas, que se ejecutan por medio de 
corrientes o modelos pedagógicos 
El aprendizaje es uno de los conceptos centrales de la psicología. La controversia 
alrededor del mismo sirve para explicar la evolución por parte de esta disciplina a lo largo 
de todo el siglo XX. A la importancia del aprendizaje en la vida cotidiana, se suele decir 
que si hay algo que sea sinónimo de la vida humana es el aprendizaje, pues nunca 
terminamos de aprender. Existen muchas gran variedad de metodologías y corrientes 
pedagógicas para desarrollar el aprendizaje, cada una de estas metodologías trae 
consigo ideas innovadoras que han demostrado ser útiles en el proceso de aprendizaje, 
para lograr mejores resultados en las actividades académicas se debería considerar la 
integración de algunas de las metodologías existentes. Detrás de cada sistema 
educativo, de cada técnica de estudio, y de cada actitud ante la vida hay a menudo un 
modelo de aprendizaje. 
Se entiende por "Corrientes Pedagógicas Contemporáneas" los movimientos y/o teorías 
que se caracterizan por tener una línea del pensamiento e investigación definida sobre la 
cual se realizan aportes permanentemente, y que les dan coherencia, solidez y presencia 
en el tiempo a los discursos que la constituyen. Suárez (2000) 
El Paradigma Ecológico, las Pedagogías Críticas y el Constructivismo son consideradas 
como corrientes pedagógicas contemporáneas. 
Estas "corrientes" describen, explican, conducen y permiten la comprensión de lo 
pedagógico antelas exigencias del contexto y pasan a ser referentes que crean y recrean 
los contextos sociales y pedagógicos de la escuela y/o las líneas de discurso o de la 
práctica en que se definen diversas pedagogías como respuesta a los desequilibrios 
actuales, gracias a la proliferación y diversidad de la investigación en el campo 
pedagógico, educativo, y de la escuela como espacio para la formación del hombre. 
En lo referente al aprendizaje, me inclino por la definición de Papalia (1990): “El 
aprendizaje es un cambio relativamente permanente en el comportamiento, que refleja 
una adquisición de conocimientos o habilidades a través de la experiencia y que puede 
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incluir el estudio, la instrucción, la observación o la práctica. Los cambios en el 
comportamiento son razonablemente objetivos y por lo tanto pueden ser medidos”. 
2.2.1 Conductismo 
Corriente psicológica iniciada por John B. Watson (1920). El enfoque conductista nos 
habla del uso de procedimientos rigurosamente experimentales para estudiar la 
conducta, considerando el entorno como un conjunto de estímulos-respuesta, que 
consiste en dar determinados estímulos para conseguir la modificación del 
comportamiento, llevando a los organismos a emitir sus respuestas. Esta teoría hace 
hincapié en una concepción del individuo como un organismo que se adapta a su 
entorno. De donde se deduce, que para los conductistas el aprendizaje es la 
manifestación externa de una conducta sin importar los procesos internos que se dan en 
la mente del sujeto. Por lo tanto para ellos la enseñanza se convierte en una manera de 
adiestrar, de condicionar para así aprender a almacenar el conocimiento. El aprendizaje 
es algo externo al sujeto y se deriva de la interacción familia, escuela. 
John Watson (1920) y Burrhus Frederic Skinner (1968) son exponentes del conductismo 
y los dos negaban la existencia del alma o de la mente, de manera que se ocupaban 
básicamente de la conducta. Skinner fue un psicólogo acreditado y teórico del 
conductismo, esto se deja ver en sus escritos, tales como: la conducta de los organismos 
Walden Dos (1948), en este último, describe una utopía basada en la ingeniería del 
comportamiento, la Ciencia y Conducta Humana. 
2.2.2 Cognitivismo 
La teoría cognitiva está Basada en los procesos mediante los cuales el hombre adquiere 
los conocimientos. Se preocupa del estudio de procesos tales como lenguaje, 
percepción, memoria, razonamiento y resolución de problema. Toda persona actúa de 
acuerdo a su nivel de desarrollo y conocimiento. La teoría del desarrollo cognitivo de 
Jean Piaget es una de las más importantes. Divide el desarrollo cognitivo en etapas 
(Piaget, J. (1969, 1970), Bruner J. (1966, 1970, 1990) habla del aprendizaje por 
descubrimiento, Robert Gagné. de niveles de aprendizaje (Gagné, 1985, 1987), Howard 
Gardner, de inteligencias múltiples (1983), Lev Vigotsky el desarrollo cognitivo mediante 
interacción social (Vigotsky, (1978), Erick Erickson de la sociedad moldea el desarrollo 
del ser humano (1974). 
2.2.3 Constructivismo 
Esta teoría dice básicamente que las personas son el resultado de una construcción 
propia que se va realizando diariamente en casi todos los aspectos de la vida; como 
producto de la interacción de los aspectos cognitivos, sociales y afectivos del 
comportamiento. Por lo tanto el conocimiento es una construcción del ser humano y no 
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una copia de la realidad, que requiere de conocimientos previos que conllevan a un 
nuevo conocimiento. Vale la pena recalcar que este conocimiento es construido y con 
ello se adquiere una nueva competencia. El constructivismo está basado en la 
experiencia de las personas, y propende por un desarrollo holístico. Entre las diferentes 
tácticas que se pueden emplear en este procedimiento se encuentra el método de 
proyectos, pues funciona a la perfecciones, articulando los conceptos, procedimientos y 
las actitudes. 
El constructivismo no es una posición totalmente nueva del aprendizaje, La teoría 
constructivista es considerada como una opción intermedia entre el conductismo y el 
cognoscitivismo. En esta teoría el papel del profesor cambia. Radicalmente, y se 
convierte en un facilitador que participa activamente en la construcción, para ello el 
profesor debe conocer lo que es de interés para los estudiantes, su ambiente familiar 
para poder orientar adecuadamente su desarrollo intelectual. 
La construcción se produce según Piaget (1969) cuando la persona interactúa con el 
objeto del conocimiento. Vygotsky (1978) dice que cuando esto lo realiza en interacción 
con otros y Ausubel (1983) dice, que cuando es significativo para el sujeto. 
2.2.4 Pedagogía Crítica 
El doctor Giroux  dice al respecto que es “La teoría que propone a través de la práctica, 
que los estudiantes alcancen una conciencia crítica dentro de su sociedad.” (Artículo 
publicado en http://www.henryagiroux.com/ 1999). Esta pedagogía, está basada en la 
teoría crítica. Lo que pretende es crear una nueva manera de ver la realidad circundante 
y sea capaz de dar solución a los problemas sociales actuales, en general, como su 
nombre lo dice busca una educación con sentido crítico, reflexiva, consiente y 
responsable. 
Algunos de los aspectos más relevantes de esta teoría son: crea autoconciencia, 
cambios sociales encaminados a disminuir la inequidad existente en el mundo, identificar 
las limitaciones y dinamizar las potencialidades para lograr la auto superación. Por tanto 
para transformar debe ser Humana, contextualizada, participativa y comunicativa. 
Su accionar es donde está ubicada geográficamente cada persona, por lo tanto los 
aspectos culturales, históricos, religiosos, etc., influyen notablemente. Cada individuo 
interpreta y explica de forma diferente la realidad, por la influencia de su ambiente 
familiar, social, cultural y educativo. De lo anterior se desprende lo importante que es en 
el proceso educativo, tener en cuenta estos aspectos. Giroux (1988). 
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2.2.5 Paradigma Ecológico 
También llamado “Emergente" en el campo pedagógico; es una forma de explicar según 
los principios de la ecología, fenómenos y situaciones educativas o formativas dela 
realidad. La palabra ecosistemas aparece por primera vez en la tesis del biólogo alemán 
Haeckel (1869). La escuela desde el punto de vista ecológico se mira como un 
ecosistema social humano, pues expresa los elementos: población, ambiente, 
interrelaciones y tecnología y de relaciones organizativas que la configuran y determinan 
como tal. 
El paradigma ecológico se basa en una mirada de conjunto, diferente al paradigma 
cognitivo que se centraba en los procesos internos de los estudiantes. Es un modelo que 
aglutina alrededor de lo educativo no como una verdad universal planteada a base de 
leyes y teorías, sino construida en base de los conocimientos y la percepción que los 
estudiantes tienen; lo cual le da un aspecto más dinámico al aprendizaje, pues las 
realidades sociales, económicas y culturales de cada uno son diferentes. Por tanto, 
además hay que tener muy en cuenta los intereses y motivaciones de los educandos, 
que por lo general están muy en sintonía con la dinámica de su entorno familiar. Por todo 
lo mencionado anteriormente, se requiere que los planes de áreas sean flexibles y 
abiertos. 
Este paradigma lo que busca es formar sentido de pertenencia, respeto y amor por su 
entorno y el medio ambiente. 
Los impulsadores de este paradigma en el aspecto de educativo son: Doyle (1978), 
“quien defiende el paradigma ecológico como un espacio favorecedor para el desarrollo e 
intercambio de significados críticos en el alumno”. Bernstein (1971), “estudia las 
relaciones de saber y poder que se producen en las instituciones escolares”. Tikunoff, en 
1979 propone un “modelo explicativo de construcción de cultura experiencial en la 
escuela como espacio ecológico” (Pérez Gómez, 1998). 
2.3 Estrategias de Enseñanza en el Aprendizaje 
Significativo 
Según Díaz Barriga, Castañeda y Lule, (1986), “la estrategia de aprendizaje es un 
procedimiento (conjunto de pasos o habilidades) que un alumno adquiere y emplea de 
forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar 
problemas y demandas académicas”. 
La investigación de estrategias de enseñanza ha abordado aspectos como los siguientes: 
diseño y empleo de objetivos e intenciones de enseñanza, preguntas insertadas, 
ilustraciones, modos de respuesta, organizadores anticipados, redes semánticas, mapas 
conceptuales y esquemas de estructuración de textos, entre otros (Díaz-Barriga y Lule, 
1986). 
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En las decadas de los 60 al 80 la investigación sobre las estructuras y procesos 
cognitivos se enfoco en el cognitivismo contemporaneo sustentado en las teorias de la 
información, la psicolinguista, la simulación por computadoras y la inteligencia artificial, 
produjo nuevos conceptos sobre la representación y naturaleza del conocimiento y de 
fenómenos como la memoria, la solución de problemas, el significado y la comprensión y 
producción del lenguaje (Aguilar, 1982; Hernández, 1991). 
De estas investigaciones, se pueden identificar con claridad dos lineas, la proximación 
impuesta en la cual se modifican los contenidos del material de aprendizaje, estas 
modificaciones van encaminadas a facilitar de manera intencionada la adquisición del 
nuevo conocimiento lo que se convierte en una estrategia de enseñanza. Y la 
aproximación inducida en la cual el estudiante aprende con éxito autonomamente, se le 
dan una serie de ayudas internas al estudiante y este decide cuando aplicarlas para 
aprender la información, lo cual tambien se convierte en una estrategia. (Shuell, 1988). 
Estas habilidades de enseñanza aprendisaje hacen parte del aprendizaje significativo, y 
se enfocan en un campo denominado aprendizaje estrategico; la aplicación de la 
estrategia es utilizado tanto por el profesor como por el alumno, no como un algoritmo 
rigido. 
 “La investigación de estrategias de enseñanza ha abordado aspectos como los 
siguientes: diseño y empleo de objetivos e intenciones de enseñanza, preguntas 
insertadas, ilustraciones, modos de respuesta, organizadores anticipados, redes 
semánticas, mapas conceptuales y esquemas de estructuración de textos, entre otros” 
(Díaz-Barriga y Lule, 1986). 
Algunas estrategias de enseñanza, son: 
Objetivos (Enunciado que establece condiciones); Resumen (Síntesis y abstracción de la 
información relevante); Organizador previo (Información de tipo introductorio y 
contextual); Ilustraciones (Representación visual de los conceptos, objetos o situaciones); 
Analogías (Proposición que indica que algo es semejante a otro); Preguntas 
intercaladas(Preguntas insertadas en la situación de enseñanza o en un texto); Pistas 
topográficas y discursivas (Señalamientos que se hacen para enfatizar elementos 
relevantes del contenido por aprender); Mapas conceptuales y redes semánticas 
(Representación gráfica de esquemas de conocimiento); Uso de estructuras textuales 
(Organizaciones retóricas de un discurso oral o escrito). Barriga A. F. y Hernadez R. G. 
(1988). 
La estrategia de la exploración del conocimiento previo se puede utilizar con diferentes 
propósitos, como son, conocer que saben los estudiantes o para utilizar este 
conocimiento como punto de partida en la consecución del conocimiento significativo 
(ausbeliana). 
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Las estrategias de enseñanza se pueden clasificar de acuerdo con el momento de uso y 
presentación, las estrategias de enseñanza pueden incluirse antes, durante o después de 
un contenido curricular especifico, o de acuerdo con los procesos cognitivos que las 
estrategias elegidas para obtener mejores aprendizajes. 
Las estrategias se pueden utilizar para orientar la atención de los alumnos, organizar la 
información que se ha de aprender, promover el enlace entre los conocimientos previos y 
la nueva información que se ha de aprender. 
2.3.1 Clasificaciones de las estrategias de enseñanza 
Como plantean Díaz-Barriga y Lule, 1988, Basados en diferentes investigaciones; 
algunas de las estrategias de enseñanza que nos facilitaran la obtención del aprendizaje 
significativo son: 
• Estrategias para Activar (O Generar) Conocimientos Previos y para
Establecer Expectativas Adecuadas en los Alumnos.
Este tipo de estrategias van encaminadas a dinamizar los conocimientos previos o 
subsunsores que posee el estudiante; también funciona si al alumno no los posee pues 
los puede generar. En este tipo de estrategias también aplican las claridades que el 
docente pueda realizar sobre las metas, temas o situaciones educativas programadas, 
propiciando o desarrollando expectativas sobre la temática a tratar, porque visualizan la 
importancia del tema a aprender. Además de permitirle al docente conocer lo que los 
alumnos saben, el profesor puede utilizar estos saberes para motivar aprendizaje en 
otros temas. 
Estas estrategias generalmente son utilizadas antes de iniciar las instrucciones 
específicas o sea al comenzar las clases, ejemplo: lluvia de ideas, exposición de 
objetivos, etc. 
• Estrategias para orientar la atención de los alumnos
Con estas estrategias el docente busca mantener a los alumnos concentrados, 
enfocados en la temática que se esté tratando durante toda la clase, explicación o 
lectura, estas estrategias son fundamentales en el transcurso de cualquier actividad 
pedagógica que se vaya a realizar. 
Como lo dijo Solé en 2009, estas estrategias son de tipo coinstruccional por que se 
utilizan continuamente como apoyo durante el proceso de enseñanza, para señalarles a 
los estudiantes conceptos o ideas sobre los que debe centrar su atención. Algunas 
estrategias de este tipo son: Preguntas en el transcurso de la actividad a desarrollar, 
pista o claves, sin importar si la clase es hablada o escrita, también son utilizables las 
ilustraciones, mapas conceptuales, etc. 
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• Estrategias pare organizar la información que se ha de aprender
Esta estrategia es utilizada frecuentemente como técnica didáctica, la cual nos permite 
establecer un esquema organizativo sobre todo cuando resumir, organizar componentes 
relevantes del conocimiento, la cual facilitara que la nueva información sea grafica o 
escrita, se convierta en aprendizaje significativo. Permite transmitir la información que se 
va a aprender con una organización apropiada. El orden instaurado de manera lógica 
facilita la transmisión del conocimiento. Mayer (1984) se refiere a esta organización como 
“conexiones internas”. Se pueden utilizar en diferentes momentos de la instrucción, entre 
estas tenemos: 
o Mapas conceptuales: Que no son más que formas graficas que contienen
fragmentos de información o nociones de tipo declaratorio. Son estructuras con
niveles de orden específico o inclusividad conceptual (Novak y gowin 1988).
o Cuadros Sinópticos: nos dan una organización general y coherente de uno o
varios temas específicos que forman parte la temática que se va a tratar.
Habitualmente están formados por filas y columnas, en los cuales se recomienda
que los temas centrales se ubique en la parte izquierda de las filas. Hay dos tipos
de cuadros sinópticos simples y de doble columna (Frida Díaz-Barriga, 1986).
o Cuadros C-Q-A: Organización grafica en forma de cuadros de tres columnas,
que arroja buenos resultados en el aprendizaje de los estudiantes, por que
plantea actividades de reflexión y comprensión de circunstancias didácticas.
o Organizadores de Clasificación: De gran utilización en la educación, en estos la
información se organizan de manera jerárquica con relaciones de inclusión entre
loa temas. Algunos ejemplo son los diagramas de: llaves, arbóreos y los círculos
de conceptos.
o Diagramas de Flujo: Estos organizadores gráficos les facilita a los alumnos una
mejor comprensión del tema la temática que se esté tratando, representa un
conocimiento procedimental pues está compuesto de una serie de acciones u
operaciones con un orden específico.
o Líneas de Tiempo: nos permiten organizar y visualizar sucesos o hitos en un
contexto temporal. Estas representaciones graficas son de gran utilidad cuando
se esté tratando temáticas históricas, porque se puede visualizar cuál de los
sucesos es anterior o posterior en un determinado periodo.
• Estrategias para promover una enseñanza situada
Esta estrategia suscita aprendizajes situados por que les permite a los alumnos, 
desarrollar destrezas y competencia muy parecidas o semejantes a las de su cotidianidad 
(Díaz Barriga, 2006). Son de gran aplicabilidad a cualquier nivel académico y se pueden 
utilizar en cualquier materia o área del conocimiento, garantizando un buen proceso de 
enseñanza y aprendizaje. Porque las temáticas a tratar se les dan un enfoque que las 
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aproxime a su ambiente, esto se consigue por medio de tareas, problemas, casos, 
proyectos, etc. que tengan un elevado valor cultural, estas actividades propician gran 
interacción entre los alumnos, el docente y su entorno cultural, lo que propicia 
aprendizaje colaborativo. Algunas situaciones de enseñanza situada son: el aprendizaje 
basado en problemas (ABP), el aprendizaje basado en el análisis y estudio de casos 
(ABAC) y el aprendizaje mediante proyecto (AMP), análisis y estudio de casos (EMC). 
• Estrategias y Diseños de Textos Académicos
Históricamente en todos los niveles de escolaridad en las instituciones educativas se han 
utilizados textos académicos que tienen características diferentes de los otros. Estos 
libros son creados para enseñar; presentan los contenidos de cualquier temática de 
manera didáctica, son obras que mezclan la información literal con información visual 
contenida en imágenes, graficas, tablas, etc. 
Como lo cita José A. Téllez en su libro La Comprensión de los Textos Escritos y la 
Psicología Cognitiva; Anderson T. H. y Armbruster B. B. (1984) en su libro Content área 
textbook, especifican que los libros de ciencias poseen cinco características: 
o Arreglo estructurado y sistémico de las ideas.
o Buen nivel de coherencia de las ideas expuestas.
o Concisos y contienen poca distractora o irrelevante.
o Toma en cuenta el conocimiento previo del lector.
o Presentar a los lectores la estructura del texto de forma clara (con señalizaciones
intra y extra textuales), que beneficien su comprensión.
En los libros según Hernández y García, 1991, citados por Gerardo Hernández y Jesús 
Carlos Guzmán del instituto de comunicación educativa de México, es de gran 
importancia estructurar la información al nivel de párrafos de manera adecuada, pues la 
mala estructuración provoca saturación de la memoria de trabajo lo que provoca que 
muchas ideas importantes se desperdicien. Los libros con buena coherencia textual se 
leen con mayor facilidad, rapidez, asegurando una mejor comprensión. 
Frida Díaz y  Gerardo Hernández (1999) Resaltan: “En síntesis un buen vínculo entre las 
ideas introducidas en un texto y de estas con los conocimientos previos, puede asegurar 
una mejor comprensión y  aprendizaje de la información contenida en él”. 
2.4 Didáctica 
La didáctica es un término complejo que relaciona desde tiempos antiguos la enseñanza 
con el aprendizaje. Para Alicia de Camilloni et al, (2007), la didáctica es una teoría 
comprometida de manera directa con la mejora de las prácticas de la enseñanza, pero su 
intervención sobre ellas siempre es medida a través del juicio práctico de los 
participantes. 
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Está vinculada con otras disciplinas pedagógicas como, por ejemplo, la organización 
escolar y la orientación educativa, la didáctica pretende fundamentar y regular los 
procesos de enseñanza y aprendizaje. 
La didáctica según Zambrano (2005, 2006) busca explicar la compleja configuración de 
los saberes escolares. Respecto a esta idea la didáctica pretende mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes y desarrollar la capacidad de indagación. 
Según Oscar Boude (2011), la didáctica se puede entender como la técnica o ciencia 
aplicada y como la teoría o ciencia básica de la instrucción, educación o formación. Los 
diferentes modelos didácticos pueden ser: modelos teóricos (descriptivos, explicativos, 
predictivos) o modelos tecnológicos (prescriptivos, normativos). 
2.4.1 Estrategias Didácticas 
Al referirse a estrategias didácticas, se está haciendo mención a los diferentes procesos 
intelectuales planeados sistémicamente por el docente, que tienen como propósito 
facilitar, desarrollar y potencializar las técnicas y actividades que permitan a los 
estudiantes adquirir aprendizaje significativo. En épocas anteriores, las estrategias 
utilizadas en las diferentes escuelas eran la memorización y el castigo. Romero (2009). 
Según romero, las estrategias didácticas tienen mucho que ver con el concepto de 
aprender a aprender en los alumnos no en el profesor. En este proceso de enseñanza y 
aprendizaje las tácticas didácticas son de gran importancia, pues propician a la reflexión 
y con esta se llega al conocimiento. 
Estos aspectos se deben tener en cuenta al diseñar una estrategia didáctica: la 
estrategia se diseña teniendo como centro al estudiante, deben llevar aspectos 
pedagógicos que ayuden al estudiante a  desarrollar su personalidad, también debe tener 
en consideración los aspectos sociológicos y sicológicos pues son de gran importancia 
en el desarrollo de la personalidad del estudiante. 
Una estrategia didáctica se puede planificar de la siguiente Forma: Diagnosticar la 
situación, definir los objetivos a obtener, implementar una estrategia sin perder de vista 
los objetivos establecidos, establecer la didáctica a utilizar, tener control de la estrategia, 
evaluación de logros alcanzados. 
Las estrategias didácticas se pueden clasificar de acuerdo al momento de aplicación: 
• Al inicio de la clase, cuyo objetivo es informar al alumno que y cómo va a
aprender. Iniciando por la: presentación de los objetivos, construcción de los
organizadores previos, guías con el material que va a prender, etc., disposición de
los materiales por los estudiantes partiendo de los materiales entregados por el
docente.  Poggioli (2010)
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• En el transcurso de la clase, que tiene como objetivo comprobar y reforzar el
aprendizaje logrado por los estudiantes: debates, aplicación de conceptos,
solución de problemas, etc.
• Después de la clase, tiene como objetivo demostrar el aprendizaje obtenido:
Resumen, mapas conceptuales finales, evaluaciones en grupo o individual, auto
evaluación, etc.
2.5 Estrategia Educativa 
Se denomina estrategia al conjunto de actividades, ejercicios, trabajos planeados de una 
manera sistemática, con tiempo determinado de ejecución para alcanzar un fin o misión. 
En el concepto de estrategia la idea fundamental es la competición, este concepto fue 
introducido por John Von Neumann y por Oskar Morgenstern, en 1947 en el ámbito 
económico y académico con la teoría de los juegos. El concepto de planeación 
estratégica se le atribuye a Alfred Chandler en Estados Unidos y su aparición se remonta 
a los años 60 del siglo pasado, y la define como “la determinación conjunta de objetivos 
de la empresa y de las líneas de acción para alcanzarlas”. 
Dependiendo del propósito, hay diferentes tipos de estrategias, tales como: Estrategia 
empresarial, de marketing, militar, evolutiva, en el deporte, directiva, etc. 
Según el MSc. Matus Gómez Odderey (2012), las Estrategia educativa  “hacen referencia 
a un conjunto de actividades, en el entorno educativo, diseñadas para lograr de forma 
eficaz y eficiente la consecución de los objetivos educativos esperados. Desde el 
enfoque constructivista esto consistirá en el desarrollo de competencias por parte de los 
estudiantes. Este diseño puede ser realizado tanto por del docente como por el 
estudiante, los cuales pueden retroalimentarse mutuamente”. 
Las estrategias de aprendizaje, son el total de acciones, métodos y medios que se 
conciben de acuerdo con las necesidades de la población a la cual van dirigidas, 
los propósitos que se buscan y la naturaleza de las áreas y cursos, todo esto con el único 
fin de hacer más práctico el proceso de aprendizaje. 
Es acertado aclarar que no es lo mismo estrategias de aprendizaje que técnicas de 
estudio; Pues como técnicas se entienden las actividades específicas que realizan los 
estudiantes en el proceso de aprendizaje: Lectura, repetición, subrayar, cuadros 
sinópticos, esquemas, al preguntar, inferir, etc. Estas pueden utilizarse de forma 
mecánica. Mientras que la estrategia es una acción con unas pautas que hay que seguir, 
siempre es un proceso consiente direccionado a lograr un aprendizaje. 
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2.6 Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 
En esta sección se presentan los principales conceptos en Tecnologías de la Información 
y las comunicaciones (TIC) el cual es uno de los componentes principales de este trabajo 
final de maestría. En primer lugar se muestra la tecnología educativa; en segundo lugar 
se tratan los Cambios del Escenario Educativo y finalmente se define juegos serios. 
2.6.1 La WEB 
World wide web (www) es una interface que permite acceder a los contenidos de internet 
(internet es una red que conecta a otras redes y dispositivos) que se presentan como 
páginas electrónicas, relacionadas entre sí por medio de enlaces (links) contenidos en 
ellas, llamados hipertextos. Su creador es Tim Berners-lee. Es la herramienta más 
poderosa en el internet, por la gran cantidad de datos a los que permite acceder, por 
medio de sus motores de búsqueda llamados navegadores, que son programas 
instalados en el computador que posibilitan acceder a las paginas cuando estamos 
conectados a la red. 
Los navegadores de mayor popularidad son el Explorer de Microsoft, Mosaic y el 
Netscape de Netscape Communications Corporation, este último es el que más y 
mejores efectos soporta. Una vez conectados a internet se pueden visualizar 
documentos como el HTML que es un lenguaje para crear documentos de hipertexto y 
nos permite navegar por infinitas páginas WEB, ir a servidores GOPHER, FTP que son 
sistemas de búsqueda de información en Internet a base de menús que facilitan la 
navegación, mandar y recibir correos electrónicos que son medios de comunicación que 
posibilitan el tráfico de mensajes en un espacio virtual, usar WYSIWYG es un editor 
visual que le proporcionan un formato al texto mientras se escribe, etc. 
La WEB es la herramienta de mayor uso en el mundo. Esta interface, nos permite dando 
pocas órdenes en el ordenador, pasar de un lugar a otro en el ciberespacio, hasta 
obtener la información deseada. Según Lara P. J. y Duart. M. (2005), es la forma más 
simple de realizar formación mediada por tecnología. 
Existen páginas web como son Yahoo, AltaVista, Olé, MSN, etc. Donde escribiendo una 
palabra o una pequeña descripción del tema de búsqueda, el sistema te suministra 
enlaces con las páginas o URL (Localizador Uniforme de Recursos) que contienen la 
información pertinente tales como escritos, imágenes, videos, animaciones, entre otras, 
de una manera interactiva. Como lo manifiesta Eloy Seoane Bolado en su libro La Nueva 




La tecnología de asistencia se creó para permitir a personas con discapacidades, lograr 
el mismo acceso al entorno y actividades que otras personas sin discapacidad que de 
otro modo serian difíciles o improbables de realizar. Esta tecnología les permite a estas 
personas realizar sus labores diarias y poder llevar una vida dentro de unos parámetros 
bastantes normales (Sillas de ruedas, controles manuales, auriculares, etc.). En lo 
referente la accesibilidad en la tecnología informática TI recibe el nombre de tecnología 
adaptada, y es la que le permiten a personas con discapacidades operar procesadores, 
programa de computador, internet, teléfonos y cualquier otro tipo de tecnología 
electrónica; por ejemplo personas ciegas o con dificultades de habla, personas sordas o 
con dificultades auditivas pueden utilizar respectivamente, programas que leen en voz 
alta el texto de la pantalla, utilizar teléfonos de texto o los sistemas telefónicos TTY (Tele 
Type Writer, por su sigla en inglés), etc. 
En la actualidad se habla de diseños universales que permiten el uso de estos productos 
a todas las personas sin necesidad de ser adaptados ni tener diseños especiales, sin 
importar las particularidades o destrezas personales, que permiten transferir 
adecuadamente la información sin importar si la persona tiene o no discapacidad física. 
Con el uso de estos principios se disminuye sustancialmente, el uso de la tecnología de 
asistencia; pues los productos elaborados bajo estas condiciones pueden ser utilizados 
mejor por todos. 
En lo referente a la tecnología de informática TI, si solo tienen una forma de acceso para 
utilizar la información se consideran que no son accesibles. Pues personas con 
dificultades visuales, no pueden leer las instrucciones, ver los colores de advertencia de 
las opciones, o personas con dificultades auditivas les ocurre lo mismo con las directrices 
presentadas de forma oral, personas con limitaciones de movilidad en las manos o 
carencia de las mismas, no puede utilizar el ratón o las pantallas táctiles, personas en 
sillas de rueda, no pueden alcanzar los controles de los aparatos pues les son 
inalcanzables por su posición, personas con dificultades cognitivas no entiendes los 
iconos y por tanto le es imposible ejecutar las instrucciones. 
Todas estas dificultades en el uso de los aparatos, mencionadas anteriormente, se 
pueden reducir si son desarrollados con criterios de tecnología asistida o sea con  diseño 
universal. Por ejemplo utilizando subtítulos o de descripciones orales donde se requiera, 
incluyendo ayudas tipográficas de alto contraste o de gran tamaño para dificultades de 
visión, software de reconocimiento de  voz o cualquier otro dispositivo de entrada y salida 
de información en el equipo. Páginas electrónicas accesibles, que facilitan la movilidad 
de cualquier persona que las visitan sin importar el tipo de discapacidad que posea.  
Son Accesibles “los sitios que todos los usuarios puedan explorar de manera equivalente 
cualquiera que sea su forma de acceso” (Archambault, 1998). 
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2.6.3 Flexibilidad 
La tecnología flexible, se refiere a los cambios que están sucediendo en el campo de la 
educación que se ven influenciados por la integración y adaptación de las TIC en el 
ámbito educativo, pues estas, proporcionan amplias y variadas opciones de usos en la 
enseñanza. Estos cambios muestran la necesaria flexibilización de las estructuras 
educativas, necesariamente una nueva forma de ver el proceso de enseñanza- 
aprendizaje, donde los estudiantes deben asumir un rol más activo, más enfocados en el 
aprendizaje que en la enseñanza, más comprometidos con el saber. “Acceso a un amplio 
rango de recursos de aprendizaje; control activo de dichos recursos; participación de los 
alumnos en experiencias de aprendizaje individualizadas, basadas en sus destrezas, 
conocimientos, intereses y objetivos; acceso a grupos de aprendizaje colaborativo, que 
permita al alumno trabajar con otros para alcanzar objetivos en común para la 
maduración, éxito y satisfacción personal; experiencias en tareas de resolución de 
problemas (o mejor de resolución de dificultades emergentes antes que problemas 
prestablecidos) que son relevantes para los puestos de trabajo contemporáneos y 
futuros”. Salinas (1999).  
La dinámica de este nuevo proceso de enseñanza-aprendizaje, en su organización es un 
reto para el docente ya que esta nueva manera de formación demanda nuevas acciones 
de guía y orientación, pues cambia el espacio de enseñanza, ya serán distintos lugares 
donde el estudiante podrá estudiar; el tiempo y hora de estudio también varía 
sustancialmente; las explicaciones y orientación que debe proporcionar el profesor son 
diferentes a las del método tradicional. Las diversas características de los equipos 
tecnológicos llevará a los estudiantes a obtener distintos resultados en el uso de las TIC; 
pero sobre todo, el estudiante requiere flexibilidad para adaptarse al cambio de ser un 
alumno presencial a uno a distancia. 
Según Martínez (2009), “La incorporación de las TIC en las aulas permite formas de 
acceder, generar y transmitir información y conocimientos, a la vez que permite 
flexibilizar el tiempo y espacio en que se desarrolla la acción educativa”. 
2.6.4 E-learning 
El término E-learning, proviene de las palabras Electronic Learning, aparece a medidos 
de la década de los 90, con el nacimiento y desarrollo de la web, el e-mail, los portales, 
etc., hace referencia a la enseñanza y aprendizaje a través de internet, o sea una 
educación online, que facilita la interacción del estudiante con los temas o materiales 
necesarios utilizando herramientas informáticas. Lara P. J. y Duart .M. (2005). 
Según Lara y Duart (2005). El acceso y uso de los contenidos es un recurso estratégico 
para aumentar la competitividad, la eficacia y la eficiencia en la calidad docente. 
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Este concepto es revolucionario, pues cambia la forma de capacitarse, evoluciono la 
educación permitiendo un aprendizaje individual, cobrando mayor relevancia día a día. 
“Los cursos de formación en red son definidos para nuestro propósito como cursos donde 
la mayoría, si no toda, de la instrucción y de las pruebas se logran vía recursos 
accesibles en la Web” (Schell, 2001). 
Este tipo de aprendizaje comprende tanto aspectos pedagógicos como tecnológicos. En 
el primero, se aplican básicamente en los contenidos, relacionando las herramientas 
tecnología con la psicología y la didáctica que se utiliza en la educación, bien aplicadas 
facilitan la eficiencia de las metas fijadas y los logros obtenidos. En el segundo concepto 
se hace mención a la TIC mediante el uso e integración de tecnologías patentadas y 
software libres (open source); las plataformas de e-aprendizaje o LMS (Learning 
Management Systems) posibilitan la administración y control de este proceso de 
aprendizaje. 
Entre los muchos beneficios que propicia el e-aprendizaje, tenemos: Comunicación ágil y 
rápida, fácil conectividad (Acceso just-in-time), flexibilidad generalizada en todos los 
aspectos, economía (no se requieren desplazamientos, alojamiento, etc.). 
2.7 Educación y Tecnología 
Es bien sabido que desde los principios de la educación, el ser humano utilizo todo lo que 
estaba a su alcance o lo construía, con el objetivo de emplearlo como como herramienta 
técnica que facilitara la transmisión del conocimiento, por lo tanto, podemos decir que 
somos seres tecnológicos. La tecnología educativa solo aparece como una disciplina de 
enseñanza en norte américa a mediados del siglo pasado como desarrollo de la 
didáctica, pero solo hasta los años sesenta se articuló al campo del estudio (Eraut, 1994) 
Estar informado y comunicado es una de las prioridades de esta época, esto se posibilita 
con las NTIC (Nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación), que facilitan la 
transmisión de archivos y materiales diversos electrónicamente.  
Autores como el profesor Seattler dicen que hay un punto de ruptura en la historia de la 
didáctica en la primera mitad del siglo pasado con la evolución de la programación en la 
informática y la creciente importancia que adquirieron los medios de comunicación social 
y sus posibilidades de aplicaciones en la educación. Después de la segunda guerra 
mundial se incrementó fuertemente el desarrollo la tecnología educativa, aparece la 
comunicación audiovisual, también surgen con su gran influencia social los mass media, 
también llamados medios de comunicación masiva, que fueron integrados rápidamente a 
la tecnología educativa. 
En Europa, en los años 70 principalmente en Gran Bretaña y Francia, se desarrolló otra 
línea llamada enseñanza programada, fundamentada en las propuestas de 
condicionamiento de Skinner, donde se proponen actuaciones personalizadas de la 
educación o construcción de materiales estandarizados que propician las modificaciones 
de conducta (Chadwick, 1987), esta corriente dio origen a prestigiosas revistas que 
marcaron por mucho tiempo el rumbo de la tecnología  educativa. Esta enseñanza 
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programada y personalizada surge con el avance de la informática y el fortalecimiento del 
uso de los computadores en la educación con  la aparición del software de enseñanza 
asistida  por ordenador (EAO) y su influencia en los diseños de materiales didácticos.  
En la actualidad existen dos culturas, una virtual y otra real, los hombres y mujeres de 
esta época, deben estar en capacidad de integrar equilibradamente estas dos culturas, la 
de lo virtual y la de lo real. 
2.7.1 Tecnología educativa 
Con la aparición de lo que en su momento se llamaron “Nuevas Tecnologías” en las 
últimas décadas del siglo XX se inició la llamada “Revolución Digital”, revolución que a 
diferencia de otras anteriores, ha conseguido cambios y transformaciones en lo que hoy 
se llaman “Tecnologías de la Información y las Comunicaciones” (TIC), cuyos alcances 
han abarcado rápidamente todos los ámbitos de la sociedad. 
La tecnología educativa es el resultado de diferentes concepciones y teorías para 
resolver una gran variedad de problemas y situaciones referentes al proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Algunos autores, como Seymour Papert (1980) o David Cavallo 
(1996a, 1996b), consideran que las TIC no sólo una oportunidad sino también la excusa 
perfecta para introducir en la educación nuevos elementos que realicen una 
transformación profunda de la práctica educativa. Sin entenderse que el uso de la 
tecnología está suplantando el rol del. Se puede afirmar que no utilizar estas 
herramientas modernas en la educación es como si se estuviera en la edad de  piedra. 
Ahora más que nunca, es urgente una nueva forma de entender la educación, la cual 
debe mejorar los resultados en el aprendizaje adaptándose a las exigencias modernas. 
En este cambio, las TIC juegan un papel fundamental, ya que se han convertido en el 
medio por el cual se fortalecen aspectos educativos, tales como: la interacción, la 
comunicación y la indagación en los estudiantes. Esta nueva tendencia de enseñanza 
que ofrecen las nuevas herramientas tecnológicas, poco a poco va irrumpiendo en los 
centros escolares logrando una mejora en la motivación y el aprendizaje significativo de 
los estudiantes. 
Para utilizar TIC se requiere una transformación en la actitud, predisposición y 
creatividad. Donde el rol del profesor evoluciona a ser un guía en el salón de clase, 
favoreciendo el quehacer de los estudiantes, la capacidad del profesor va a ser 
determinante a la hora de enseñar a los alumnos a aprovechar las ventajas de las 
nuevas herramientas, como son: aumento del interés por la materia estudiada, mejora la 
capacidad para resolver problemas, los estudiantes aprenden a trabajar en grupo y a 
comunicar sus ideas, los estudiantes adquieren mayor confianza en sí mismos, 
incrementan su creatividad e imaginación. (Krouk et al, 2010) 
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2.8 Aprendizaje basado en Juegos 
Según lo dijeron Von Neumann y Morgenstern en 1947, los juegos serios tienen un 
propósito educativo explícito y cuidadosamente planeado, porque no están pensados 
para ser jugados únicamente por diversión. Posteriormente, Michael Zyda, autoridad 
mundial en el tema de vídeo juegos y director del laboratorio de Game Pipe de la USC 
(University of Southern California) y Singhal Sandeep (1999), definieron el término 
videojuego como una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de 
acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversión o esparcimiento, o ganar una apuesta. 
El término Juego Serio, ha existido desde mucho antes de la entrada en el mundo del 
entretenimiento de los dispositivos informáticos y electrónicos. En 1987 Clark Abt definió 
este término en su libro Serious Games, Abt se refiere principalmente a los juegos de 
mesa y a los juegos de cartas, pero proporciona una definición general que puede 
aplicarse con facilidad a los juegos de la era informática, igualmente es una prueba 
mental llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con unas reglas específicas, 
sin embargo, usa la diversión como modo de formación gubernamental o corporativa, con 
objetivos en el ámbito de la educación, sanidad, política pública y comunicación 
estratégica. 
Los juegos serios están creados como una alternativa que rompe con los diseños 
convencionales de los diferentes esquemas de educación tradicional, pues implementan 
dinámicas de juegos, que fortalecen el aprendizaje en áreas específicas como las 
matemáticas, física, química, entre otras; hasta los diseños que pueden guiar a los 
estudiantes e introducirlos a niveles más elevados y desarrollar su potencial lógico-
analítico, para que de esta forma puedan resolver problemas, logrando así un verdadero 
aprendizaje significativo. Según Marcano (2008), “Se caracterizan  por estar diseñados 
especialmente con fines formativos (educativos, entretenimiento e informativos)”. 
Los juegos serios permiten al profesor escapar de los modelos tradicionales de 
educación, volviendo la enseñanza una experiencia fascinante para sus alumnos, donde 
diariamente encontraran sorpresas y con ello nuevas motivaciones en su aprendizaje. 
Estos juegos permiten el Cambio de los ambientes escolares que en ocasiones se 
vuelven aburridos y monótonos, en ambientes flexibles, dinámicos dentro y fuera del 
aula, logrando que estos ambientes escolares estén en armonía con el ritmo de vida de 
los estudiantes actuales. 
2.9 Juegos multijugador 
Los MNOG (Siglas en inglés de Massively Multiplayer Online Games). Son un fenómeno 
social de masas. De gran repercusión socio económica en crecimiento. En éstos 
videojuegos, un jugador o gamer se caracteriza o configura su avatar antes de iniciar a 
jugar, Uno de sus características más relevantes es ofrecer al jugador la posibilidad de 
participar e interactuar en un mundo virtual con un gran número de jugadores 
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simultáneamente a través de la red. Están siendo utilizados con gran éxito en el ámbito 
educacional. 
Este tipo de aplicaciones está basada en un procesamiento continuo de flujo de datos 
que se van generando en la medida de que el usuario o jugador interactúa con el 
servidor. Por esto, se requiere una interacción rápida y ágil, Lo cual optimiza el 
rendimiento y da satisfacción al jugador. Debe de mantener un procesamiento de datos 
constante que se pueda equiparar al ritmo de llegada de estos. 
Existen tres tipos diferentes de MMOG, Que por sus variadas características, Hacen que 
su rendimiento se modifique durante su ejecución, son los siguientes: 
• MMOFPS: (Massively Multiplayer Online First Person Shooter Game) o
Juegos de Acción en Primera Persona Multijugador Masivo en Línea. Éstos
tipo de videojuegos Poseen un modelo cliente servidor. El cual les permiten a los
jugadores ingresar en múltiples instancias del juego en forma concurrente. Los
jugadores de este tipo de juego lo que evitan es congestiones, Pues los avatares
se mueven a gran velocidad para lo cual se requiere una gran agilidad de
respuesta del servidor. Los juegos son de limitada duración, y al desconectarse
se eliminan del servidor. Los jugadores están divididos en pequeños grupos sin
conexión externa, y son de tipo celebrativos (Ubisoft 2003)
• MMORPG: (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) o
Juegos  de Rol Multijugador  Masivo en Línea. Éstos juegos permiten a miles
de jugadores conectarse al mismo tiempo, al momento de ingresar deben crear su
personaje o avatar, Luego los puede introducir luego e ir acumulando experiencia,
al concluir cada misión o búsqueda Tienen ilimitado número jugadores. Para su
uso siguen el modelo cliente servidor, Siempre está disponible para jugado. Una
vez dentro del juego se puede participar en una gran variedad de actividades con
otros jugadores. Sus desarrolladores supervisan, mantienen y actualizan el
mundo virtual manteniéndolo siempre listo para los usuarios. Estos videos juegos
son muy populares. En su mayoría son de uso comercial, Por lo tanto los
jugadores deben pagar un precio por su uso (Blizzard enlace principal de World of
Warcraft).
• MMORTS: (Massively Multiplayer Online Real time Strategy Games) o Juegos de
Estrategias en Tiempo Real Multijugador Masivo en Línea Son videojuegos en
tiempo real, dónde jugador debe desempeñar un papel de líder Con toda la
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responsabilidad que ello acarrea. Este mundo virtual evoluciona 
permanentemente. Cada jugador dispone de docenas de unidades, Que puede 
controlar a si estén ubicada en zonas muy separadas. La cantidad de información 
que debe procesar es inmensamente mayor al utilizado en los otros juegos. Son 
ejecutados desde un navegador web, no como los MMORPG donde la 
información es mostrada en una interfaz web o como los MMORPG qué tienen 
gráficos 3D y necesita un software instalado en el ordenador del jugador (Kim y 
otros, 2003). 
3. Referente Disciplinar
En este capítulo se hace mención al referente disciplinar de este Trabajo Final de 
Maestría, inicialmente se indican las normas del MEN, en las cuales esta cimentada la 
creación de los Ciclos Lectivos Integrados Especiales, a continuación se hace referencia 
a la estructura de los estándares básicos de las competencias matemáticas, para finalizar 
con la descripción de los sistemas de ecuaciones lineales.   
3.1 Ciclos lectivos integrados especiales 
El Decreto 3011 de 1997 del 19 de Diciembre (MEN, 1997), crea los Ciclos lectivos 
integrados especiales para la educación formal de adultos (CLEI), el cual menciona lo 
siguiente:  
Los Ciclos Lectivos Especiales Integrados son unidades curriculares estructuradas, 
equivalentes a determinados grados de educación formal regular; constituidos por 
objetivos y contenidos pertinentes, debidamente seleccionados e integrados de manera 
secuencial para la consecuencia de los logros establecidos en el respectivo PEI (Plan 
Educativo Institucional). Sin embargo, un Ciclo Especial Integrado no es un agregado de 
grados para ser desarrollados atropelladamente a razón de uno por trimestre como viene 
dándose en algunas instituciones. 
El Decreto 3011 de 1997 al referirse a los ciclos lectivos especiales integrados CLEI no 
hace referencia a semestralización sino a la correspondencia que los ciclos tienen con 
relación a los grados anualizados en la educación formal regular. 
“Los cursos de educación no formal que reciben los jóvenes y adultos ofrecidos en la 
misma institución o mediante convenio con otras instituciones no pueden ser 
homologados como educación semi-presencial, ya que estos programas 
complementarios no hacen parte de la Educación Formal de Adultos. “Tomado de (MEN, 
1997). 
En la Institución Educativa la Salle de Campoamor, los ciclos corresponden de la 
siguiente manera: 
• CLEI 3 corresponde a los cursos 6° Y 7° 
• CLEI 4 corresponde a los cursos 8° Y 9° 
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• CLEI 5 corresponde al curso 10° 
• CLEI 6 corresponde al curso 11° 
3.2 Estructura de los Estándares Básicos de 
Competencias en Matemáticas 
Los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas seleccionan algunos de los 
niveles de avance en el desarrollo de las competencias asociadas con los cinco tipos de 
pensamiento matemático: numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional. Por ello 
aparecen en cinco columnas que corresponden a cada uno de dichos tipos de 
pensamiento y a los sistemas conceptuales y simbólicos asociados a él, aunque muchos 
de esos estándares se refieran también a otros tipos de pensamiento y a otros sistemas. 
Los estándares se distribuyen en cinco conjuntos de grados (primero a tercero, cuarto a 
quinto, sexto a séptimo, octavo a noveno y décimo a undécimo) para dar mayor 
flexibilidad a la distribución de las actividades dentro del tiempo escolar y para apoyar al 
docente en la organización de ambientes y situaciones de aprendizaje significativo 
comprensivo que estimulen a los estudiantes a superar a lo largo de dichos grados los 
niveles de competencia respectivos y, ojalá, a ir mucho más allá de lo especificado en los 
estándares de ese conjunto de grados. 
El conjunto de estándares debe entenderse en términos de procesos de desarrollo de 
competencias que se desarrollan gradual e integradamente, con el fi n de ir superando 
niveles de complejidad creciente en el desarrollo de las competencias matemáticas a lo 
largo del proceso educativo. 
Manera como está formulado cada estándar. 
Figura 3-1: Formulación de Estándares MEN 
El desarrollo de las competencias es mediado por diferentes contextos, ambientes y 
situaciones de aprendizaje significativo y comprensivo de las matemáticas, en donde 
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3.2.1 El pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y 
analíticos 
Como su nombre lo indica, este tipo de pensamiento tiene que ver con el reconocimiento, 
la percepción, la identificación  y la caracterización de la variación y el cambio en 
diferentes contextos, así como con su descripción, modelación y representación en 
distintos sistemas o registros simbólicos, ya sean verbales, icónicos, gráficos algebraicos. 
El pensamiento variacional se desarrolla en estrecha relación con los otros tipos de 
pensamiento matemático (el numérico, el espacial, el de medida o métrico y el aleatorio o 
probabilístico) y con otros tipos de pensamiento más propios de otras ciencias, en 
especial a través del proceso de modelación de procesos y situaciones naturales y 
sociales por medio de modelos matemáticos. 
El desarrollo de este pensamiento se inicia con el estudio de regularidades y la detección 
de los criterios que rigen esas regularidades o las reglas de formación para identificar el 
patrón que se repite periódicamente. Las regularidades (entendidas como unidades de 
repetición) se encuentran en sucesiones o secuencias que presentan. 
Objetos, sucesos, formas o sonidos, uno detrás de otro en un orden fijado o de acuerdo a 
un patrón. De esta manera, la unidad que se repite con regularidad da lugar a un patrón. 
Al identificar en qué se parecen y en qué se diferencian los términos de estas sucesiones 
o secuencias, se desarrolla la capacidad para identificar en qué consiste la repetición de
mismo patrón y la capacidad para reproducirlo por medio de un cierto procedimiento, 
algoritmo o fórmula. 
Estos son algunos de los logros de los Estándares Básicos de Competencias en 
Matemáticas de octavo a noveno en lo referente al  Pensamiento variacional y sistemas 
algebraicos y analíticos, pensamiento aleatorio y sistemas de datos  
• Identifico relaciones entre propiedades de las gráficas y propiedades de
las ecuaciones algebraicas.
• Construyo expresiones algebraicas equivalentes a una expresión
algebraica dada.
• Uso procesos inductivos y lenguaje algebraico para formular y poner a
prueba conjeturas.
• Modelo situaciones de variación con funciones poli nómicas.
• Idéntico diferentes métodos para solucionar sistemas de ecuaciones
lineales.
“Las competencias matemáticas no se alcanzan por generación espontánea, sino que 
requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema 
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significativas y comprensivas, que posibiliten avanzar a niveles de competencia más y 
más complejos”. 
(Tomado de los estándares básicos de competencias en matemáticas del MEN 2003). 
3.3 Sistemas de Ecuaciones Lineales 
Una ecuación es una igualdad entre dos expresiones algebraicas, denominadas 
miembros, en las que aparecen valores conocidos o datos, y desconocidos o variables, 
relacionados mediante operaciones matemáticas. Los valores conocidos pueden ser 
números, coeficientes o constantes; los valores desconocidos pueden ser establecidos 
como resultado de otras operaciones. Las variables, representadas generalmente por 
letras, constituyen los valores que se pretende hallar. 
La igualdad planteada por una ecuación será cierta o falsa dependiendo de los valores 
numéricos que tomen ambos miembros; se puede afirmar entonces que una ecuación es 
una igualdad condicional, en la que solo ciertos valores de las variables la hacen cierta. 
Se dice que una ecuación es lineal cuando en su representación matemática las 
variables están elevadas a la primera potencia y no se multiplican entre sí. Su 
representación geométrica es de la siguiente forma: Las ecuaciones lineales con 2 
incógnitas representan una recta en el plano, si la ecuación lineal tiene 3 incógnitas, su 
representación gráfica es un plano en el espacio. (Skorniakov, 1986). 
Un Sistema de Ecuaciones Lineales, también conocido como Sistema Lineal de 
Ecuaciones o simplemente Sistema Lineal. Es una colección de una o más ecuaciones 
lineales que involucran las mismas variables. Es decir, un sistema de ecuaciones en 
donde cada ecuación es de primer grado. (Lay, 2007) 
Un Sistema de ecuaciones lineales es LINEAL en las variables ,,,… ,  si todas las 
ecuaciones que lo forman son lineales respecto a ,,	,…, es decir son de la forma: 
	,	,	,… , 	 = . 
Donde 	, 	, 	 son números reales o bien son funciones dependientes de otras 
variables que no son ,,,… 
Es llamado un sistema de orden  ∗ , el cual tiene  ecuaciones y  variables. 
Los sistemas de ecuaciones se pueden clasificar según el número de soluciones que 
pueden presentar: 
Sistema incompatible si no tiene ninguna solución. 
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Sistema compatible si tiene alguna solución, en este caso además puede distinguirse 
entre: 
Sistema compatible determinado cuando tiene una única solución. 
Sistema compatible indeterminado cuando admite un conjunto infinito de soluciones. 
El objeto del saber de esta propuesta de trabajo final son los Sistemas de Ecuaciones 
Lineales, los cuales son conjuntos de ecuaciones lineales que modelan situaciones 
cotidianas donde aparecen 2 o más variables relacionadas entre sí. (Skorniakov, 1986). 
Una ecuación tendrá la forma: F (a) = G (b) 
La forma general de un sistema de ecuaciones lineales es: 
.  + .  + .  +⋯+ .  =  




.  + .  + .  +⋯+ .  =  
Ejemplos de ecuaciones lineales: 
3x	 + 	2y	 = 	10 (1) 
3a	 + 	472b	 = 	10b	 + 	37 (2) 
			3a	 + 	472b	 = 	10b	 + 	37		 (3) 
El peso (kg) de cualquier líquido varía en forma proporcional a su volumen (m3), El 
ingreso anual ($) de una inversión varía con la tasa de interés (%), La presión del agua 
en lb/pie2 en el mar varía proporcionalmente con la profundidad en pie, La fuerza (N) 
necesaria para mover un objeto sobre un plano varía proporcionalmente con el peso (Kg) 
del mismo, El número de centímetros (cm) es 100 veces el número de metros (m), El 
número de pesos ($) cambia en términos del número de dólares (US), En un ecosistema, 
el número de depredadores es proporcional al número de presas, etc. 
Ejemplos de sistema de ecuación lineal: 
34 Diseño e implementación de una estrategia didáctica para la comprensión, 
análisis y solución de sistemas de ecuaciones lineales mediante las nuevas 
tecnologías. 
El director de un fondo de inversión tiene $100,000 para invertir. Las reglas del fondo 
establecen que la inversión debe hacerse en certificados de depósito (CD), como a largo 
plazo. El objetivo del director es obtener un rendimiento de $7,800 sobre las inversiones 
al cabo de un año. Los CD elegidos tienen un rendimiento de 5% anual, mientras que el 
bono ofrece 9% al año. El director determina cómo sigue la cantidad x que debe invertir 
en los CD. Y la cantidad y que dedicará a comprar bonos: 
Una compañía minera extrae mineral de dos minas, el cual contiene para la mina I el 1% 
de níquel y 2% de cobre, para la mina II el 2% de níquel y 5% de cobre. ¿Qué cantidad 
de mineral se deberá extraer de cada mina para obtener 4 toneladas de níquel y 9 
toneladas de cobre? 
Resolver una ecuación es encontrar su dominio solución, que es el conjunto de valores 
de las variables para los cuales la igualdad se cumple. Todo problema matemático puede 
expresarse en forma de una o más ecuaciones; sin embargo no todas las ecuaciones 
tienen solución, ya que es posible que no exista ningún valor de la variable que haga 
cierta la igualdad dada. En ese caso decimos que la ecuación no es resoluble. De igual 
modo, puede tener un único valor, varios o incluso infinitos valores, siendo cada uno de 
ellos una solución particular de la ecuación. Si cualquier valor de la variable hace cumplir 
la igualdad, la expresión se llama identidad. Diremos que dos sistemas son equivalentes 
cuando tienen las mismas soluciones. (Skorniakov, 1986). 
Algunos de los conceptos Principales sobre Los Sistemas De Ecuaciones Lineales son: 
Transposición de términos algebraicos: La transposición de términos nos permite 
resolver ecuaciones de manera sencilla. La transposición agrupa los términos que 
contienen letra en un miembro y los términos independientes en el otro miembro, así 
podemos sumar, restar, multiplicar o dividir los términos de la ecuación antes de 
resolverla.  
Reducción de términos semejantes: En una expresión algebraica se llaman términos 
semejantes a todos aquellos términos que tienen igual factor literal. Es decir, a aquellos 
términos que tienen iguales letras (símbolos literales) e iguales exponentes. Reducir 
términos semejantes significa sumar o restar los coeficientes numéricos en una expresión 
algebraica, que tengan el mismo factor literal. 
Analizar y convertir: Ejercicios llamados teóricos o literales en un sistema de 
ecuaciones. Es plantear la problemática literal propuesta en forma de ecuaciones 
matemáticas. 
Soluciones: Hallar las soluciones de un sistema de ecuaciones lineales, consiste en 
encontrar una solución común a todas las ecuaciones del sistema. 
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Concepto: También hace falta claridad en el concepto teórico de solución de ecuaciones 
lineales. Es difícil, convertirlo en conocimiento previo, indispensable en la construcción 
del aprendizaje significativo. (Riveros. 2008). 
4. Estrategia Didáctica Planteada
En este capítulo se presenta la estrategia didáctica planteada en este Trabajo Final de 
Maestría para la enseñanza y el aprendizaje del tema solución de sistemas de 
ecuaciones lineales. Este capítulo se desarrolla de la siguiente forma: en primer lugar se 
expone una introducción de la estrategia didáctica aplicada, en segundo lugar se 
describen las herramientas utilizadas, posteriormente se exhibe la composición de la 
estrategia didáctica y por último se hace alusión a los aspectos relevantes de dicha 
estrategia. 
4.1 Introducción 
Con la implementación de esta estrategia lo que se plantea es una alternativa que 
permita mejorar la enseñanza de las matemáticas, transformando las aulas de clases en 
sitios agradables, placenteros, en entornos virtuales que posibiliten aprovechar el enorme 
potencial de las nuevas tecnologías adecuadamente. Nuestros jóvenes deben tener la 
oportunidad de interactuar en este espacio social e ir adquiriendo nuevos conocimientos 
y habilidades. 
La estrategia propuesta utiliza las nuevas tecnologías y un enfoque de aprendizaje 
basado en juegos que proporciona gran motivación. Mediante el cual se fortalecen entre 
otros aspectos: la autoconfianza, el trabajo en equipo, la flexibilidad y el autocontrol. 
4.2 Herramientas utilizadas 
Uno de los aspectos claves para el desarrollo de esta estrategia didáctica fue la elección 
de las herramientas a implementar. Actualmente en el ámbito educativo existen gran 
cantidad de aplicaciones útiles para la enseñanza de la matemática, sin embargo, la 
elección de las herramientas a aplicar en este Trabajo Final de Maestría estuvo 
supeditada a los equipos con que cuenta la Institución Educativa la Salle de Campoamor 
y los computadores que poseen los alumnos en sus casas o trabajo. En resumen 
utilizamos la Web, computadores de mesas y portátiles, la Plataforma Educativa Erudito, 
y el tablero tradicional. 
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4.2.1 Web  
La Web es sin duda el medio de transmisión de datos más utilizado en el mundo. En la 
actualidad, su aplicación está revolucionando el ambiente educativo por su flexibilidad y 
accesibilidad, ya que posibilita una mejor interacción con el estudiante no solo en el aula 
sino en cualquier otro lugar donde se cuente con conectividad. Por medio de la Internet, 
es posible para el estudiante desarrollar su autoconfianza, autocontrol, comprender a las 
demás personas y entender lo que es trabajo en equipo, este aspecto le facilitara su 
adaptación a la sociedad, sobre todo cuando se incorpore al sector productivo. 
En lo que compete a este Trabajo Final de Maestría se busca lograr E-aprendizaje, ya 
que la masificación del internet permite a la mayoría de estudiantes obtener con mucha 
facilidad este maravilloso instrumento y poder utilizar nuevas tecnologías también para 
instruirse, e introducir a los docentes en el mundo de los jóvenes de esta época que 
aprenden de una manera diferente por su estilo de vida más dinámico, influenciados 
fuertemente por la tecnología y poder seguir realizando el trabajo educativo con mayor 
alcance de una manera amena y divertida. 
4.2.2 Plataforma de aprendizaje basado en juegos: Erudito 
Erudito es un juego serio, de tipo MMORPG, (Massively Multiplayer Online Role Playing 
Games) Juegos de Rol Multijugador Masivo en Línea, cuya licencia permite ser utilizado 
de forma libre y gratuita. Esta herramienta fue diseñada para crear y monitorear juegos 
educativos. La plataforma trabaja como un aula virtual, y a manera de retos evalúa el 
desempeño académico de los estudiantes, también  permite conformar equipos con otros 
jugadores, logrando de esta manera un aprendizaje significativo de la temática planteada 
en el curso de forma amena y divertida. 
Erudito cuenta con un motor 2D implementado desde cero en el lenguaje de 
programación AS3 (Action Script 3), posee una amplia variedad de recursos y 
herramientas para facilitar la labor de los profesores, así como para mejorar la 
experiencia de los jugadores (los estudiantes). 
En la plataforma Erudito, los avances están representados por módulos con apariencia 
de paisajes naturales, en los cuales cada módulo puede tener diferente aspecto, tales 
como, bosque, paramo, desierto, entre otros. En el módulo inicial, se reciben las 
instrucciones y algunos objetos básicos: un globo que le permite al jugador viajar los 
módulos del curso;  una brújula que le facilita al jugador ubicarse geográficamente en los 
módulos del curso y le brinda información sobre su avance académico. 
En los distintos módulos al iniciar cada concepto, el jugador recibe uno o varios 
materiales, tales como, libros, videos, animaciones, entre otros, necesarios para adquirir 
el conocimiento. A través de su trasegar por los diferentes módulos el jugador deberá 
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responder los acertijos formulados por personajes virtuales con diversas 
caracterizaciones de personalidades ilustres, llamados sabios. Para lograr avanzar por el 
juego el jugador tendrá que responder correctamente las preguntas planteadas. Solo 
cuando el estudiante logra el 100% de aciertos de cada concepto, se le permite pasar al 
siguiente modulo. 
4.3 Diseño de la estrategia didáctica 
La estrategia didáctica propuesta en este trabajo final de maestría está dividida en cinco 
módulos temáticos correspondientes a las diferentes formas de solución de sistemas de 
ecuaciones lineales. 
Los módulos están dispuestos de forma tal, que faciliten el aprendizaje de la solución de 
sistemas de ecuaciones lineales. Iniciando con un módulo donde se dan las instrucciones 
necesarias para poder desplazarse correctamente al interior de esta estrategia didáctica, 
continuando con un módulo donde se estudian los conceptos teóricos básicos, 
prosiguiendo con los diferentes métodos para la solución de estos sistemas de 
ecuaciones, cada uno en su respectivo módulo. 
Figura 4-1 Mapa de “Mundo Lineal” 
De manera ordenada, los módulos llevan los siguientes nombres respectivamente, 
Rutecamopodis, Introducpolis, Villa igualación, Villa reducción y Villa sustitución. Estos 
nombres se escogieron y no simplemente se bautizaron con los nombres de cada 
método de solución, para crear un ambiente propicio y cuidar la narrativa de este de 
juego, estos nombres se acomodan adecuadamente a las regiones donde se desarrollan 
cada una de las actividades. 
Esta estrategia didáctica viene conformada por módulos, estos a su vez vienen 
estructurados de la siguiente forma: 
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Introducpolis cuenta con dos conceptos, el primero se refiere a los conocimientos 
básicos, como son los términos algebraicos y sus partes, grado de una ecuación, que es 
una ecuación, miembros de una  ecuación, ecuaciones equivalentes, propiedades de una 
igualdad, ecuaciones compatibles y no compatibles. etc. El segundo concepto es 
denominado profundización, y se refiere a los sistemas de ecuaciones lineales con dos 
variables, soluciones de sistema de ecuaciones lineales, solución gráfica, resumen de las 
conclusiones y equivalencias de sistemas. 
Las villas Sustitución, Reducción e Igualación, están divididas en tres partes cada una. 
En la primera parte se explican a manera de discusión y análisis, los pasos a seguir en la 
solución de sistemas de ecuaciones lineales. En la segunda parte, se encuentran las 
instrucciones necesarias para la solución de ejercicios de sistemas de ecuaciones 
lineales. Finalmente, en la tercera parte, se explica la forma de plantear diferentes tipos 
de problemas, que se pueden solucionar como sistemas de ecuaciones lineales y la 
manera de solucionarlos. Esta división va encaminada a facilitar el aprendizaje de los 
estudiantes en el tema tratado, pues de esta forma se asimilan con mayor claridad los 
definiciones y pasos para la solución de sistemas de ecuaciones lineales. 
Las siguientes secciones de este documento abordarán cada uno de los módulos en los 
cuales se divide esta estrategia didáctica de acuerdo a las competencias. 
4.3.1 Rutecamopudis 
Es el primer módulo, donde se le explica y entrega al jugador todas las instrucciones y 
artefactos necesarios para poder iniciar su transitar por el mundo virtual en busca de 
conocimientos. En la figura 4-2 se muestra la forma como se entrega un material a los 
jugadores. 
Figura 4-2 Entrega de materiales iniciales en “Mundo Lineal” 
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En la figura 4-3 se presentan dos objetos indispensables para el desarrollo del juego. La 
imagen de la izquierda, exhibe una brujula la cual le permite al estudiante ubicarse en el 
mundo virtual y visualizar su progreso dentro del juego. La imagen de la derecha nos 
muestra un globo, el cual permite el desplazamiento por los diferentes módulos.     
Figura 4-3 Artefactos básicos de la estrategia didáctica 
4.3.2 Introdúpolis 
Este módulo consta de dos conceptos: 
En este primer concepto de este módulo Introductorio, se estudian los conceptos previos, 
el terminó algebraico y sus partes, como son, el signo, el coeficiente, la parte literal, el 
grado, la ecuación así como también ecuaciones equivalentes y ejemplos de ecuación, 
ecuaciones lineales y sistemas de ecuaciones lineales. En la figura 4-4 aparece una 
muestra de cómo se presentan las preguntas del primer módulo en introducpolis.  
Figura 4-4 Preguntas en Introdupolis de “Mundo Lineal” 
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El concepto dos se refiere a la solución de Sistema de Ecuaciones Lineales con dos 
variables, cuando el sistema tiene solución única, ninguna o infinito número de 
soluciones, solución gráfica de estos, sistemas Compatibles e incompatibles, 
equivalencia de sistemas y Operaciones que nos permiten pasar de un sistema 
ecuaciones a otro equivalente. 
En la tabla 4-1 se presentan los acertijos que evalúan al estudiante en cuanto a los 
conceptos introductorios de los sistemas de ecuaciones lineales. 
Tabla 4-1 Acertijos del introdupolis 
Número Tipo Pregunta Opciones 
1 
Selección múltiple 
con respuesta única 
“Consiste en encontrar una solución 
común a todas las ecuaciones del 
sistema. Ósea, encontrar los valores 
desconocidos de las variables “X” y 
“Y” que satisfacen todas ecuaciones”. 
Cuando expresamos la anterior 
afirmación nos referimos a: 
A. Hallar la solución de un 
sistema de ecuaciones 
lineales. (x) 
B. Describir una expresión 
algebraica. 
C. Definición de suma 
algebraica. 
D. Hallar la solución de 
una ecuación con una 
variable 




con respuesta única Que se entiende por Un sistema de 
ecuaciones lineales. 
A. Suma de términos 
algebraico. 
B. Un conjunto de 
ecuaciones lineales 
que se resolverán 
simultáneamente. (x) 
C. Resta de variables. 
D. Una ecuación lineal. 
E. Ninguna de las 
anteriores. 
3 Falso o Verdadero 
Diga si la siguiente afirmación es  cierta: 
“En matemáticas, una ecuación es una 
desigualdad entre dos expresiones 
algebraicas, denominadas miembros, en 
las que aparecen valores conocidos o 
incógnitas, y desconocidos o datos, 




Empareje las siguientes afirmaciones 
como corresponde. 
A. Llamamos a un 
sistema de 
orden 		 si tiene. 
 m ecuaciones
y   n variables. 








Coeficientes.         
Parte numérica 
ubicada adelante de 
la variable 
5 Falso o Verdadero 
Se puede afirmar que: “Una ecuación es 





Cuáles de las siguientes alternativas, son 
posibles soluciones que puede tener un 
sistema de ecuaciones lineales. 
A. Solución única 
(x) 
B. No tiene solución 
(x) 
C. Infinitas soluciones 
(x) 
D. Soluciones 
imaginarias      
E. Ninguna de las 
anteriores 
7 Falso o Verdadero 
Determine el valor de verdad de la 
siguiente afirmación: “Para resolver 
gráficamente un sistema de dos 
ecuaciones con dos incógnitas se 
representa una de las dos ecuaciones en 
un sistema de coordenadas y los puntos 
de intersección son las soluciones; en 




En todo término algebraico pueden 
distinguirse cuatro elementos: el signo, el 
coeficiente, la parte literal y el grado. 
Determínelos en el siguiente ejemplo: 
17& 
Signo    Positivo 
Coeficiente    17 
Parte literal    x 
Grado    Cuarto 
9 Emparejamiento 
Empareja las siguientes expresiones 
como corresponde. 
Los signos  Son los 
que preceden a los 
términos pueden ser, 
positivos (+) o 
negativos (–). 
Coeficiente  Número 
o letra que se le coloca
delante a una variable 
para multiplicarla. 
Parte literal  Son las 
letras que hay en el 
término.  
Grado  El grado de 
un término con 
respecto a una letra es 
el exponente de dicha 
letra. 
10 
Respuesta de texto 
asistida Determina el grado en el siguiente 
a   -  Primer grado 
b   - Cuarto grado 
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Responde de la siguiente forma: 
(escribes la letra y a continuación el 
grado, Primer, segundo o tercer grado, 
etc. Dependiendo del exponente de dicha 
letra). 
c   -  Tercer grado 
d - segundo grado 
11 Emparejamiento 
Empareja las siguientes expresiones 
como corresponde. 
A. Un sistema de 
ecuaciones lineales 
tiene solución única 
 cuando las
rectas se intersectan 
en un único punto. 
B. Un sistema de 
ecuaciones lineales 
no tiene solución     
cuando las rectas 
tienen la misma 
pendiente pero los 
intercepto en y son 
diferentes. 
C. Un sistema de 
ecuaciones lineales 
tiene infinitas 
soluciones         
cuando las rectas 
tienen la misma 
pendiente y el mismo 





La solución de un sistema de dos 
ecuaciones lineales con dos incógnitas 
son: 
A. Hay exactamente 
una solución.  (V) 
B. Tiene media solución 
(F) 
C. Un número infinito de 
soluciones. (V) 
D. No existe solución. 
(V) 
E. Ninguna de las 





Sabemos que los sistemas de 
ecuaciones equivalentes son los que 
tienen única solución. Obtenemos 
sistemas equivalentes por eliminación de 
ecuaciones dependientes. Si: 
A. Todos los 
coeficientes son 
ceros.                 (V) 
B. Dos filas son iguales. 
(V) 
C. Una fila es 
proporcional a otra. 
(V) 
D. Una fila es 
combinación lineal de 
otras.      (V) 
E. todas las anteriores 
(V) 
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14 Emparejamiento Empareje las siguientes afirmaciones: 
Una ecuación es 
lineal cuando su 
variable tiene como 
exponente  El 
número uno (1). 
En este tipo de 
ecuaciones, las 
variables son de  
Primer Grado. 
En las ecuaciones de 
la forma ax + by = c. 
Los coeficientes a y b 
 Son constantes
diferentes de cero. 
La tabla 4-2 presenta los acertijos del concepto denominado profundización del capítulo 
introducción para la solución de sistemas de ecuaciones lineales con dos variables. 
Tabla 4-2 acertijos del concepto profundización de introducpolis. 
Número Tipo Pregunta Opciones 
1 Falso Verdadero 
Determina el valor de 
verdad de la siguiente 
expresión: 
“Si dos ecuaciones 
tienen la misma 
solución, se dice que 
son ecuaciones 
equivalentes. De la 
misma forma, si, en 
vez de sumar la misma 
cantidad, se 
multiplican los dos 
miembros de una 
ecuación por la misma 
cantidad, ambas 
ecuaciones tendrán la 
misma solución”.  
Verdadero 
2 Falso o Verdadero 
Determina el valor de 
verdad de la siguiente 
expresión:  
“Si se suma una 
misma cantidad a los 
dos miembros de una 
ecuación o se
multiplican ambos por 
un mismo número 
distinto de cero, se 
obtiene una 
ecuación equivalente a 
la dada”.  
Verdadero 
3 Selección múltiple con Escoja cual o cuales de 
las siguientes 
A. Sumar un mismo 
número (no una 
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respuesta múltiple operaciones nos 
permiten pasar de un 
sistema de ecuaciones a 
otro equivalente: 
incógnita) a ambos 
miembros de una de 
las ecuaciones del 
sistema. (v) 
B. Multiplicar ambos 
miembros de una de 
las ecuaciones del 
sistema por un 
número distinto de 
cero. (v) 
C. Sumar una ecuación 
a otra previamente 
multiplicada por un 
número cualquiera. 
D. Despejar una (v) 
incógnita en una 
ecuación y sustituir la 
expresión obtenida 
en la otra 
ecuación.(v) 
E. Ninguna de las 
anteriores. (f) 
4 Falso o Verdadero 




sistema de dos 
ecuaciones con dos 
incógnitas se 
representan las dos 
ecuaciones en un 
sistema de 
coordenadas y los 
puntos de intersección 
son las soluciones; en 
este caso, cada 
ecuación representa 
una recta”.  
Verdadero 
5 Emparejamiento 
Cuál es la relación de la 
pendiente con la 
solución del sistema de 
ecuaciones   
Solución única  
Distintas 
Infinitas soluciones  
Ninguna 
Sin solución  
Iguales 
6 Emparejamiento Empareja las siguientes 
expresiones: 
Sistema compatible 
determinado       
Se cortan en un punto. 
Sistema compatible 
indeterminado     




4.3.3 Villa Igualación 
En esta villa se obtendrán las competencias necesarias para solucionar Sistemas de 
Ecuaciones Lineales por el método de Igualación. Como primera medida se procede a 
despejar la misma incógnita en ambas ecuaciones, luego se igualan las expresiones 
obtenidas y se resuelve la ecuación lineal de una incógnita que resulta, por último, se 
calcula el valor de la otra incógnita sustituyendo la ya hallada en una de las ecuaciones 
despejadas de primer paso. 
El planteamiento matemático de los problemas se realiza previa interpretación del 
enunciado, para luego solucionar el sistema de la forma expuesta anteriormente. 
En la figura 4-5 se muestra un modelo de los libros que le son entregados a los 
estudiantes en el mundo virtual.  
Figura 4-5 Presentación de preguntas en “Mundo Lineal” 
En la tabla 4-3 muestra los acertijos que se encuentran en Villa igualación, sobre los 
pasos para solución de sistemas de ecuaciones por el método de igualación, de forma 
análoga, cuestionan sobre la solución de ejercicios y problemas.   
Tabla 4-3 Acertijos de Villa igualación. 
Número Tipo Pregunta Opciones 
1 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Determine cuáles de los 
siguientes pasos hay 
que seguir para 
solucionar un sistema de 
ecuaciones lineales por 
el método de igualación: 
a. Se despeja la misma
incógnita en ambas
ecuaciones. (V)
b. Se igualan las
expresiones
obtenidas y se
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resuelve la ecuación 
lineal de una 
incógnita que resulta. 
(V) 
c. Se calcula el valor de
la otra incógnita
sustituyendo la ya








e. Ninguna de las
anteriores.  (F)
2 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Resolver por el método 
de igualación: 
 + ,% =  
- − % = . 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=1; y=2 o x=1/2; y=1/3 
a. x = 3  (X)
b. y = 4  (X)
c. x = −3
d. y = −4





Resolver por el método 
de igualación: 
 + % = , 
( − % = / 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras  
x=1; y=2 o x=1/2; y=1/3 
x = 2; 	y = 0 
4 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Resolver por el método 
de igualación: 
 − % = - 
− + % = ) 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras  
x=1; y=2 o x=1/2; y=1/3 
a. y = −5  (X)
b. x = −3  (X)
c. y = 5
d. x = 5





Resolver por el método 
de igualación: 
( − % = 2- 
− + (% = - 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras  
x=1; y=2 o x=1/2; y=1/3 
x = −3/4; 	y = 2/5 
6 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Resolver por el método 
de igualación: 
- + .% = ) 
 + /% = −) 
a. x = 1/4   (X)
b. x = −1/4
c. y = 1/5
d. y = −1/5   (X)
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Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras x=1; 




Resolver por el método 
de igualación: 
La diferencia de dos 
números es 40 y 1/8 de 
su suma es 11. Hallar 
los números. 
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=2; y=1  




Resolver por el método 
de igualación: 
Un cuarto de la suma 
de dos números 45 y 
un tercio de su 
diferencia es 4. Hallar 
los números. 
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=2; y=1  
x = 96; 	y = 84 
9 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Resolver por el método 
de igualación: 
5 trajes y 3 sombreros 
cuestan 4180 dólares, 
y 8 trajes y 9 
sombreros 6940. Hallar 
los precios de un traje 
y de un sombrero.  
X = El precio en dólar 
del traje 
Y = El precio en dólar 
del sombrero  
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras x=1 
dólares; y=2 dólares  
a. x = 800	dolares  (X)
b. y = 60	dolares    (X)
c. y = 600	dolares
d. x = 60	dolares
e. Ninguna de las
anteriores
10 
Selección múltiple con 
respuesta única 
Resolver por el método 
de igualación: 
Hallar dos números 
tales que la suma de 
sus recíprocos sea 5, y 
que la diferencia de 
sus recíprocos sea 1. 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras x=1; 
y=2 o x=1/2; y=1/3 
a. x = 1/3		; y = 1/2 (X)
b. x = −1/3		; y = −1/2
c. x = 1/2		; y = 1/3
11 
Selección múltiple con 
respuesta única 
Resolver por el método 
de igualación: 
Si a los dos términos 
de una fracción se 
añade 1, el valor de la 
a. 3/5  (X)
b. −3/5
c. 5/3
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fracción es 2/3, y si a 
los dos términos se les 
resta 1, el valor de la 
fracción 1/2. Hallar la 
fracción. 
X = El Numerador 
Y = El denominador  
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 1/2 
12 
Selección múltiple con 
respuesta única 
Resolver por el método 
de igualación: 
Dos números están en 
relación 5 a 6. Si el 
menor se aumenta en 2 
y el menor se 
disminuye en 6, la 
relación es de 9 a 8. 
Hallar los números.    
X = el número menor 
Y = el número mayor 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=2; y=3  
a. x = −25		; y = 30
b. x = 25		; y = 30  (X)
c. x = 25		; y = −30




Resolver por el método 
de igualación: 
Si el mayor de dos 
números se divide por 
el menor, el cociente 
es 2 y el residuo es 4, y 
si 5 veces el menor se 
divide por el mayor, el 
cociente es 2 y el 
residuo es 17. Hallar 
los números.   
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 x=2; y=1 
x = 54		; y = 25 
14 
Selección múltiple con 
respuesta única 
Resolver por el método 
de igualación: 
Hace 10 años la edad 
de A era el doble que 
la de B; dentro de 10 
años la edad de B será 
los 3/4 de la edad de A. 
Hallar las edades 
actuales 
X = Edad actual de A 
Y = Edad actual de B 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=2; y=1 años  
a. x = −30		; y = 20
b. x = 30		; y = −20
c. x = 3 − 0		; y = −20





Resolver por el método 
de igualación: 
Un hombre rema rio 
abajo 10 Km en una 
hora y rio arriba 4 Km 
en una hora. Hallar la 
velocidad del bote en 
agua tranquila y la 
velocidad rio.  
X = La velocidad, Km 
por hora, del bote en 
agua tranquila. 
Y = La velocidad, en km 
por hora del rio. 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
x=2Km/h; y=1 Km/h 
x = 7	Km/h		; y = 3Km/h 
4.3.4 Villa Reducción 
Esta villa nos permitirá apropiarnos de los requisitos necesarios para poder solucionar 
Sistemas de Ecuaciones Lineales por el método de reducción. Para iniciar, se multiplican 
las ecuaciones por los números apropiados para que, en una de las incógnitas, los 
coeficientes queden iguales pero de signo contrario. Luego se suman ambas ecuaciones 
del nuevo sistema, equivalente al anterior, después se resuelve la ecuación lineal de una 
incógnita que resulta. Para conseguir el valor de la segunda incógnita hay dos opciones. 
Una primera, es que se repite el proceso con la otra incógnita, la otra opción es que se 
sustituye la incógnita ya hallada en una de las ecuaciones del sistema y se despeja la 
otra. 
El planteamiento matemático de los problemas se realiza como se ha venido exponiendo 
para los otros casos. 
La tabla 4-2 presenta los acertijos de los conceptos 1 y 2, denominados pasos para la 
solución y solución de sistemas de ecuaciones lineales por el método de igualación 
respectivamente. 
En la tabla 4-5 muestra los acertijos que se encuentran en Villa Reducción, sobre los 
pasos para solución de sistemas de ecuaciones por el método de Reducción, de igual 
forma, se formulan preguntas sobre la solución de ejercicios y problemas.   
Tabla 4-4. Acertijos de Villa reducción 





Determine cuáles de los siguientes pasos hay que 
seguir para solucionar un sistema de ecuaciones 
lineales por el método de reducción: 
A. Se multiplican las ecuaciones por los 
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las incógnitas, los coeficientes queden 
iguales pero de signo contrario. 
B. 2. Se suman ambas ecuaciones del 
nuevo sistema, equivalente al anterior. 
C. 3. Se resuelve la ecuación lineal de 
una incógnita que resulta. 
D. Para este paso hay dos opciones: 
a. No se repite el proceso
con la otra incógnita. 
b. Se sustituye la incógnita
ya hallada en una de las 
ecuaciones del sistema y 
se despeja la otra. 
2 Emparejamiento 
Si al solucionar una ecuación. En el proceso de 
sustituir la incógnita despejada en el primer paso en 
la otra ecuación e intentar resolverla que sucedería, 
si nos quedase una expresión del tipo:  
k = 0      Siendo K 
cualquier número 
distinto de cero    
 No tiene
solución 
0 =0  o K = K    
Siendo K 
cualquier número 




Cuantas soluciones nos quedan al resolver un 
sistema de ecuaciones lineales si son:  
Compatible 
indeterminado o 
trivial.      








4 Emparejamiento Si al solucionar un sistema de ecuaciones lineales por el método grafico nos quedan:  
Rectas secantes. 
        Solución 
Única o sea un 
sistema 
compatible.   
Rectas paralelas. 
        No hay 







soluciones o sea 
un sistema 
compatible 
indeterminado.    















Resolver por el método de reducción: 
, − (% = −.		
) + % = 	
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 1; 	 = 2	@	 = 1/2; 	 = 1/3 




Resolver por el método de reducción: 
- − (% = 	
− − ,% = 2	
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 1; 	 = 2	@	 = 1/2; 	 = 1/3 




Resolver por el método de reducción: 
 − % = -	
− + % = )	
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 1; 	 = 2	@	 = 1/2; 	 = 1/3	 




Resolver por el método de reducción: 
( − % = )/	
% − ) = −.	
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 1; 	 = 2	@	 = 1/2; 	 = 1/3  




Resolver por el método de reducción: 
/ − % = ,	
 + (% = −)	
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 1; 	 = 2	@	 = 1/2; 	 = 1/3  




Resolver por el método de reducción: 
La suma de dos números es 190 y 1/9 de su 
diferencia es 2. Hallar los números. 
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 2; 	 = 1  




Resolver por el método de reducción: 
Un tercio de la diferencia de dos números es 11 
y los  4/9  del mayor equivalen a los 3/4 del 
menor. Hallar los números. 
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras  = 2; 	 = 1  




Resolver por el método de reducción: 
Un hacendado compro 4 vacas y 7 caballos por 
$514 y más tarde, compro 8 vacas y 9 caballos 
por $818. Hallar los costos de una vaca y de un 
caballo.   
X = El precio de una vaca. 
Y = El precio de un caballo. 
Nota: escribe la respuesta de las siguientes 
maneras x=$1; y=$2  
 = $55; 	 = $42
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Resolver por el método de reducción: 
Si a los dos términos de una fracción se resta 3, 
el valor de la fracción es 1/3, y si a los dos 
términos se aumentan en 5, el valor de la 
fracción 3/5. Hallar la fracción. 
X = El Numerador 
Y = El denominador  




Resolver por el método de reducción: 
Un hombre tiene $404 en 91 monedas de a $5 y 
de a $4. ¿Cuántas monedas son de $5 y cuántas 
de $4? 
X = El número de monedas de $4. 
Y = El número de monedas de $5 
Nota: Escribe la respuesta de la siguiente manera 
1	BC	$4		2	BC	$5  
51 de $4 40 de $5 
La figura 4-6 nos muestra la portada de uno de los materiales entregados a los 
estudiantes en esta estrategia didáctica. 
Figura 4-6 Portada de libro en “Mundo Lineal” 
4.3.5 Villa Sustitución 
En esta villa se encontraran todas las pautas necesarias para solucionar Sistemas de 
Ecuaciones Lineales utilizando el método de sustitución, lo cual consiste en obtener el 
valor de las incógnitas o también llamadas variables del sistema. Iniciando por el despeje 
de una de las incógnitas en cualquiera de las ecuaciones, para posteriormente sustituir la 
expresión obtenida en la otra ecuación. Luego se resuelve la ecuación de primer grado 
con una incógnita que resulta de dicha sustitución, y por último, la incógnita calculada se 
remplaza en cualquiera de las ecuaciones iniciales, para así obtener el valor de la última 
incógnita. 
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En la tabla 4-5 muestra los acertijos que se encuentran en Villa sustitución, sobre los 
pasos para solución de sistemas de ecuaciones por el método de sustitución, de igual 
forma, se formulan preguntas sobre la solución de ejercicios y problemas.   
Tabla 4-5 Acertijos de Villa sustitución. 
Número Tipo Pregunta Opciones 
1 
Selección múltiple con 
respuesta múltiple 
Determine cuáles de los 
siguientes pasos hay 
que seguir para 
solucionar un sistema de 
ecuaciones lineales por 
el método de sustitución: 
a. Se despeja una de
las incógnitas en una
cualquiera de las
ecuaciones. (V)
b. Se sustituye la 
expresión obtenida
en la otra ecuación y
se resuelve la 
ecuación de primer




c. Una vez calculada la
primera incógnita, se
calcula la otra en la
ecuación despejada
obtenida en el primer
paso.  (V)
2 
Selección múltiple con 
respuesta única 
En el método por 
sustitución, cuando la 
ecuación despejada se 
sustituye en la otra 
ecuación, se obtiene: 
a. Una ecuación de
primer grado en una
incógnita. (X)
b. Dos ecuaciones 
lineales de primer
grado.
c. Una ecuación de
segundo grado.
d. Dos ecuaciones de
segundo grado.
e. Ninguna de las 
anteriores.
3 
Selección múltiple con 
respuesta única 
¿Cuándo se va a 
solucionar un sistema de 
ecuaciones lineales por 
el método de sustitución, 
cual incógnita se debe 
despejar inicialmente?     
. 
a. Cualquiera de las
incógnitas. (X)
b. Las dos incógnitas.
c. Ninguna de las 
incógnitas.
d. La primera incógnita.
e. La segunda incógnita
4 
Selección múltiple con 
respuesta única 
Las ecuaciones 
equivalentes, son las 
que se obtienen una de 
la otra. En el siguiente 
ejemplo, se muestra un 
sistema equivalente. 
¿Diga, porque son 
equivalentes estos 
sistemas?    
2 + 3 = 4	
6 + 9 = 12	
a. Son equivalentes 
porque al dividir la
segunda ecuación 
por 3 se obtiene la
primera.(X)
b. Son equivalentes 
porque al multiplicar
la segunda ecuación
por 3 se obtiene la
primera.
c. No son equivalentes
porque al dividir la
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segunda ecuación 
por 3 se obtiene la 
primera. 
d. Ninguna de las 
anteriores. 
5 Falso o Verdadero 
Diga, si la siguiente 
afirmación es válida:  
“Se entiende por 
solucionar un sistema de 
ecuaciones. Hallar un 
grupo de valores de las 
incógnitas que 
satisfacen todas las 





Resolver por el método 
de sustitución: 
 + 3 = 6	
5 − 2 = 13	
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2		
o 
 = 1/2; 	 = 1/3




Resolver por el método 
de sustitución: 
5 − 7 = 1	
−3 − 2 = 13	
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2		
o 
 = 1/2; 	 = 1/3




Resolver por el método 
de sustitución: 
10 + 18 = −11	
16 − 9 = −5	
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2		
o 
 = 1/2; 	 = 1/3




Resolver por el método 
de sustitución: 
32 − 25 = 13	
16 − 9 = −5	
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2		
o 
 = 1/2; 	 = 1/3




Resolver por el método 
de sustitución: 
15 + 11 = 32	
7 − 9 = 8	
Solución: x=-7; y=-3 
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Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2		
o 




Resolver por el método 
de sustitución: 
Los 2/3 de la suma de 
dos números son 74 y 
los 3/5 de su diferencia 
9. Hallar los números.
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 2; 	 = 1	




Resolver por el método 
de sustitución: 
Los 3/10 de la suma de 
dos números exceden 
en 6 a 39 y los 5/6 de 
su diferencia son 1 
menos que 26. Hallar 
los números. 
X = el número mayor 
Y = el número menor 
Nota: escribe la 
respuesta de la siguiente 
manera  
 = 2; 	 = 1




Resolver por el método 
de sustitución: 
El doble de la edad de 
A excede en 50 años a 
la de B, y 1/4 de la 
edad de B es 35 años 
menos que la edad de 
A. Hallar ambas 
edades. 
X = Edad de A. 
Y = edad de B. 
Nota: escribe la 
respuesta de la siguiente 
manera  
 = 2; 	 = 1	




Resolver por el método 
de sustitución: 
La relación de dos 
números es 2 a 3. Sí el 
menor se aumenta en 8 
y el mayor en 7, la 
relación es de 3 a 4. 
Hallar los números. 
X = Número menor. 
Y = Número mayor.  
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2	
 = 22; 	 = 33
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Resolver por el método 
de sustitución: 
Si el duplo del mayor 
de dos números se 
divide por el triplo del 
menor, el cociente es 1 
y el residuo 3, y si 8 
veces el menor se 
divide por el mayor, el 
cociente es 5 y residuo 
es 1. Hallar los 
números. 
X = Número mayor. 
Y = Número menor. 
Nota: escribe la 
respuesta de las 
siguientes maneras 
 = 1; 	 = 2
 = 27; 	 = 17
Para solucionar los problemas se requiere una interpretación previa del enunciado, luego 
plantearlo como un Sistema de Ecuaciones Lineales y proceder a solucionarlo como se 
enuncio previamente. 
4.4 Aspectos relevantes 
4.4.1 Presentación de los contenidos 
Para poder desplazarse en el mundo virtual los jugadores reciben algunos materiales. Un 
globo que viene en una capsula que se activa con solo dar un clic a esta, este globo le 
posibilitara desplazarse entre las villas. También se le entregara una brújula que le 
permitirá saber en todo momento donde está ubicado, lo cual le sirve para elegir el 
camino que desee o le convenga; esta brújula también muestra el avance porcentual al ir 
resolviendo las preguntas, este avance está representado para cada uno de los 
conceptos planteados en las diferentes villa, estos materiales son entregados por 
personajes llamados sabios. 
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Figura 4-7 Personajes de “Mundo Lineal” 
Para lograr resolver los acertijos (las preguntas) presentados en la plataforma Erudito y 
poder culminar con éxito el recorrido planteado, los estudiantes reciben algunos 
materiales didácticos que le son entregados en cada uno de las villas que visitan al iniciar 
cada concepto, los materiales pueden venir en diferentes presentaciones videos, link de 
sitios de internet específicos, o información contenida en pequeños libros. Este último es 
la forma que utilice en esta estrategia pedagógica, la información contenida en los 
materiales son necesarias y suficiente para responder acertadamente los retos 
planteados, estos materiales también son estregados por los sabios. Los materiales que 
no se estén utilizando se pueden guardar y sacar de una mochila que está ubicada en la 
parte inferior izquierda de la pantalla cuantas veces sea necesario. 
Figura 4-8 Libro Abierto de “Mundo Lineal” 
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La plataforma dispone de un chat para los jugadores, herramienta importante para 
trabajo colaborativo. Cuando se encuentran en el mismo mundo todos los jugadores se 
pueden comunicar, sin embargo, cuando están en mundos diferentes solo lo pueden 
hacer con los jugadores que tengan agregados como contactos. 
Para el docente poder realizar el seguimiento a los estudiantes, Erudito cuenta con una 
herramienta donde están registrados todos los estudiante que estén matriculados en el 
curso a la cual solo tiene acceso el administrador del curso, en este registro encuentra, el 
nombre, el usuario, la fecha de matrícula, fecha del ultimo acceso, el tiempo mostrado en 
minutos que el estudiante ha estado logueado, módulos aprobados, acertijos resueltos, 
materiales obtenidos. Esta información se presenta de manera general o se puede mirar 
la bitácora individual de cada uno de los jugadores, que incluye detalladamente además 
de la información antes mencionada los conceptos que este respondiendo, la formulación 
de cada uno de los acertijos, el tipo de acertijo, cantidad de intento, cantidad de aciertos, 
y la fecha del último intento, tiempo de cada uno de los intentos que ha realizado el 
estudiante. Es una bitácora muy completa lo que permite realizar un buen seguimiento. 
Figura 4-9 Página de contenido de “Mundo Lineal” 
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Figura 4-10 Página el seguimiento de “Mundo Lineal” 
4.4.2 Presentación de las evaluaciones 
La plataforma Erudito cuenta con una gran variedad de alternativas para formular las 
preguntas como son: 
• Falso o verdadero.
• Selección múltiple con respuesta única.




Esta cantidad de alternativas nos permite romper con la monotonía y nos da la 
posibilidad de realizar cualquier tipo de evaluaciones, como las evaluaciones tipo 
SABER, tipo ICFES, tradicionales, o de cualquier otro forma. 
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Figura 4-11 Preguntas de “Mundo Lineal” 
Con la utilización de este juego serio, la evaluación pasa casi desapercibida para el 
alumno pues las preguntas van apareciendo en el transcurso del juego en un ambiente 
tranquilo y relajado, sin presiones ni los apuros de tiempo. Este es un aspecto bien 
relevante, pues desaparece del escenario el temor casi siempre presente al momento de 
realizar las evaluaciones de forma tradicional, lo que en la mayoría de estudiantes aun 
teniendo dominio del tema los lleva a cometer errores. 
4.4.3 Aprendizaje colaborativo y competencia 
Parece contradictorio, pero en este tipo de juego multijugador como lo es la plataforma 
Erudito se dan estas posibilidades, por un lado los estudiantes van haciendo equipo de 
acuerdo a las simpatías personales y es en este tipo de alianzas donde se nota con 
mayor fuerza las colaboraciones entre jugadores, sin dejar de lado las ayudas que se 
brindan a otros jugadores sin necesidad de ser grandes amigos, estas alianzas les 
permite ir avanzando casi que en grupo, pero al mismo tiempo se nota la competencia de 
quien termina primero este o aquel ejercicio, o quien fue el primero en resolver este 
acertijo, o el que paso primero al siguiente mundo, son ejemplo de la sana competencia 
que despierta estos juegos. Todo este tipo de actividades les va posibilitando adquirir 
aprendizaje significativo, de una forma amena casi sin darse cuenta. 
4.4.4 Otros aspectos relevantes 
Caracterización del avatar: Este sencillo procedimiento que se pudiera pensar como 
algo rutinario, es todo lo contrario, porque cuando están realizando la caracterización del 
Capítulo 4 63
personaje como es la escogencia del color de piel, la vestimenta que pueden utilizar. 
Ellos se ven reflejados en este personaje, se puede decir que se están introduciendo al 
mundo virtual. Volviéndose parte de esté. Este es otro aspecto de motivación. 
Figura 4-12 Caracterización de personajes en “Mundo Lineal” 
Aprendizaje autónomo: Los estudiantes van adquiriendo al aprendizaje con sus propio 
ritmo, determinando el tiempo de juego van a utilizar, en donde van a jugar, cuando lo 
van hacer, van asumiendo el reto planteado responsablemente. 
Motivación: La permanente motivación de los estudiantes por estar en el juego, que se 
ve reflejada en las constantes preguntas que le realizan diariamente al profesor, aspecto 
que no es tan común como debería de ser en nuestros estudiantes. 
Cambio de rutina: Para los docentes actuales una de las tenciones más grande es 
lograr que los estudiantes asuman su rol de estudiante. Puedo decir que esta práctica 
académica modificó radicalmente los hábitos de estudio de los alumnos, aspecto que se 
ha ido perdiendo. 
Autoaprendizaje: Esta es otra fortaleza de este juego, pues el jugador adquiere el 
aprendizaje por sus propios medios, utilizando las los libros virtuales y las además 
ayudas entregadas. Entendiéndose como la manera de adquirir conocimiento, 
habilidades, valores y actitudes proactivas por si mismo. No podemos olvidar que 
estamos formando personas integrales. 
Fortalecimiento tecnológico: Con el uso diario de los computadores en aspectos 
diferentes a los acostumbrados, se va obteniendo mayor dominio en el uso de los PC, 
están en contacto permanente con la tecnología, que es el mundo de sus preferencias, 
con la ventaja, que están aprendiendo los temas seleccionados. 
Autoconfianza: Aunque estén juntos en el mundo virtual donde se desarrolla el juego, 
los estudiantes deben tomar decisiones individuales previa lectura y análisis de los 
recursos que le han sido entregados por los sabios, estas decisiones son las que le 
posibilitan avance satisfactorios en dicho mundo. 
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Responder adecuadamente las preguntas: Aprenden a responder las preguntas como 
se les formula sin desviarse tanto, como normalmente sucede en las evaluaciones 
tradicionales, que a veces terminan respondiendo algo diferente a lo cuestionado. 
Más tiempo de dedicación al estudio: Se logra que los estudiantes practiquen muchas 
más horas, diferentes a las de clases y esto va en beneficio del su crecimiento 
intelectual. 
Tablero y tiza: El trabajo en el tablero (clase magistral), que normalmente es el más 
utilizado en las aulas de clases se reduce mucho en tiempo, pues la mayor parte del 
trabajo la realizan los propios estudiantes en su mundo virtual, no hay que pensar que se 
está relegando el trabajo del profesor antes por el contrario las clases son más 
interactivas, simplemente el rol del profesor cambia de ser un expositor a un asesor, 
donde los estudiantes son realmente los protagonistas en la construcción de su 
conocimiento. 
Extra clase: El tiempo extra clase que dedican a capacitarse divertidamente, los aleja de 
tentaciones y posibles problemas en la calle (bandas, drogas, prostitución, etc.), que son 
unos de los grandes problemas que persiguen a nuestra juventud. 
5. Validación y Análisis de Resultados
En este capítulo se presentan los resultados obtenidos en este Trabajo Final de Maestría 
al aplicar la estrategia didáctica planteada en un estudio caso con estudiantes de grado 
CLEI 4 de la institución educativa la Salle de Campoamor, está organizado de la 
siguiente forma: se inicia con la descripción de la metodología utilizada para la 
evaluación de la estrategia didáctica, para continuar con la descripción del escenario de 
estudio, el análisis de los resultados académicos del grupo control, para continuar con el 
resultado del grupo experimental, luego se comparan los resultados académicos entre los 
grupos experimentales y control, y por último se presentan los resultados actitudinales de 
la estrategia didáctica propuesta. 
5.1 Metodología para la evaluación de la estrategia 
didáctica 
La validación de la estrategia didáctica planteada se realiza mediante la comparación de 
dos grupos de estudiantes de CLEI 4 con características semejantes. Se denomina 
Grupo Experimental al grupo al cual se le aplicó la estrategia didáctica propuesta, y se 
define como Grupo Control al grupo donde no se aplica dicha estrategia, por tanto este 
último actúa como punto de referencia recibiendo una estrategia de enseñanza 
tradicional en el tema Solución de Sistemas de Ecuaciones Lineales. 
Para la validación de esta estrategia didáctica se compararon los resultados académicos 
obtenidos por los estudiantes del curso CLEI 4 del año 2011 (Grupo control), contra los 
obtenidos por los estudiantes de CLEI 4 del año 2012 (Grupo experimental). Ambos 
grupos pertenecen a la I. E. La Salle de Campoamor. Para evaluar esta estrategia 
didáctica fue necesario tomar grupos de dos años diferentes, pues en el año 2012 en el 
cual se desarrolló esta estrategia solo se contaba con un único grupo CLEI IV. 
5.1.1 Escenario del caso de estudio 
El grupo del Ciclo Lectivo Especial Integrado CLEI 4 de la Institución Educativa la Salle 
de Campoamor del año 2012, contó inicialmente con 45 alumnos matriculados. De estos 
31 son de género masculino para un porcentaje del 68,89%, y 14% femenino para un 
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porcentaje del 31.11%. En cuanto a la edad de los estudiantes la muestra arrojó un 
promedio de 18 años aproximadamente. Adicionalmente es importante mencionar que 
los estudiantes de CLEI reciben una educación especial, esto ocurre debido a que son 
estudiante con ocupaciones laborales, y con menor tiempo de dedicación académica. 
En cuanto al acceso tecnológico de los estudiantes por fuera de la institución, se pudo 
determinar que 21 estudiantes cuentan con acceso a Internet en la casa o en el lugar de 
trabajo para un 77.78% y el 22,22% restante, tuvieron dificultad para conectarse por 
fuera de la institución educativa. En cuanto a las competencias básicas en uso de las 
TIC, 24 estudiantes mostraron conocimiento, para un porcentaje del 88.89%; por otro 
lado 3 estudiantes expresaron dificultades en el manejo de las herramientas 
tecnológicas, para un 11.11%. 
La institución educativa la Salle de Campoamor cuenta con 4 salas de internet (35 
equipos cada una), dos de ellas con equipos modernos, las otras dos con equipos 
desactualizados y de bajo rendimiento. También dispone de 5 muebles para el transporte 
de equipos portátiles, cada uno con espacio para guardar 8 equipos. Además, todos los 
salones de clase cuentan con un computador de escritorio instalado. La institución 
educativa tiene conectividad a Internet para todos sus equipos. 
5.2 Resultados académicos del grupo control 
El grupo del Ciclo Lectivo Especial Integrado CLEI 4 de la Institución Educativa la Salle 
de Campoamor del año lectivo 2011, conto inicialmente con 43 alumnos matriculados, de 
diferentes edades, con un promedio de 20 años aproximadamente, distintas ocupaciones 
laborales y diversos estratos sociales. 
De los 43 estudiantes iniciales cancelaron 8 por diferentes causas, siendo la de más 
peso los motivos laborales. No promovidos 14, la mayoría de estos simplemente 
desertaron. El promedio definitivo de los estudiantes que aprobaron fue de 3,19.  
En la siguiente tabla, se pueden ver los rangos y desempeño porcentuales de los 
estudiantes. Siendo más elevado el desempeño bajo con un 36,11%, seguido por los 
rendimientos alto y superior 33,33 y 27,78 porcentual, respectivamente.      
. 
Tabla 5-1 Desempeño y rango porcentual del grupo control 
Desempeño del grupo 
experimental 
Rango Número de 
estudiantes 
Porcentaje 
Bajo Entre (1 ≤ x < 2.9) 13 36,11 
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Básico Entre (3.0 ≤ x < 3.8) 1 2,78 
Alto Entre (3.9 ≤ x < 4.5) 12 33,33 
Superior Entre (4.6 ≤ x < 5.0) 10 27,78 
TOTAL 36 100 
5.3 Resultados académicos del grupo experimental 
A continuación se puede ver la planilla con los resultados numéricos del grupo CLEI 4 del 
año lectivo 2012 de la Institución Educativa la Salle de Campoamor. El grupo conto 
inicialmente con 45 estudiantes matriculados, de diferentes edades con un promedio de 
18 años aproximadamente, con diferentes ocupaciones laborales. Y diferentes estratos 
sociales. 
De los 45 estudiantes iniciales cancelaron 9, la mayoría desertaron. El promedio de nota 
numérica definitivo de los estudiantes que aprobaron fue de 3,14. 
En la siguiente tabla, se ven los rangos y desempeños porcentuales de los estudiantes. 
Siendo más elevado el desempeño básico con un 74,19%, seguidos por una igualdad 
entre los desempeños bajo y alto ambos con 12,90%. 
Tabla 5-2 Desempeño y rango porcentual del grupo experimental 
Desempeño del grupo 
control 
Rango Número de 
estudiantes 
Porcentaje 
Bajo Entre (1 ≤ x < 3.0) 4 12,90 
Básico Entre (3.0 ≤ x < 3.8) 23 74,19 
Alto Entre (3.8 ≤ x < 4.5) 4 12,90 
Superior Entre (4.5 ≤ x < 5.0) 0 0 
TOTAL 31 100 
5.4 Comparación de resultados académicos entre grupo 
experimental y grupo control 
Las estadísticas de perdida por deserciones en los grupos CLEI 4 de la Institución 
Educativa la Salle de Campoamor, muestra que la tendencia es bastante elevada. En el 
año 2011 la deserción estudiantil fue de 51,16%, comparada con el año 2012 donde la 
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deserción fue del 40%. Estas deserciones se incrementan en el 2° semestre del año 
escolar, siendo más alta en los hombres que en las mujeres. 
Este análisis no se debe hacer solamente bajo la fría luz de los números, pues no 
debemos olvidar que estos estudiantes no tienen disponibilidad de tiempo completo para 
el estudio pues en su gran mayoría tienen actividades laborales durante el día; pese a 
esto, es válido destacar que en su mayoría, los alumnos adquirieron aprendizaje 
significativo en la Solución de Sistemas de Ecuaciones Lineales.  
Tabla comparativa de desempeño entre los grupos control y experimental. 









Bajo Entre (1 ≤ x < 3.0) 36,11 12,90 
Básico Entre (3.0 ≤ x < 3.8) 2,78 74,19 
Alto Entre (3.8 ≤ x < 4.5) 33,33 12,90 
Superior Entre (4.5 ≤ x < 5.0) 27,78 0 
La anterior tabla muestra en porcentajes la tabla comparativa de los desempeños entre 
los grupos control y experimental. Del análisis de estas, se puede llegar a las siguientes 
conclusiones:  
Los resultados estadísticos, dejan ver: que en el rango bajo la comparación entre el 
grupo control y el experimental hay una gran diferencia de 23,21% a favor del grupo 
experimental, esto nos muestra un mayor índice de estudiantes sin dominio del tema 
solución de sistemas de ecuaciones lineales en el grupo control que en el experimental. 
La misma tendencia muestra el análisis en el rango básico, pero la diferencia es mucho 
más amplia que en el rango anterior, pues es de 71,41%. Lo que nos muestra, que en el 
grupo control los estudiantes, obtuvieron menor dominio del tema solución de sistemas 
de ecuaciones lineales.    
En el rango de desempeño alto sucede todo lo contrario, la diferencia está a favor del 
grupo control con un porcentaje de 20,43%, lo mismo sucede en el rango superior, donde 
esta diferencia es del 27,78%.  
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En la comparación de los dos grupos; la tabla anterior nos muestra que un mayor número 
de estudiantes del grupo experimental, obtuvieron aprendizaje significativo con respecto 
al grupo control. 
En los siguientes cuadros, se muestran porcentualmente las representaciones gráficas 
del desempeño de los grupos control y el experimental, en los cuales se visualiza con 
claridad, los porcentajes de desempeño de los estudiantes en la solución de sistemas de 
ecuaciones lineales. 
Figura 5-1: Porcentaje de desempeño 
Para el año lectivo 2011 el promedio numérico definitivo fue de 3,19, más alto en 0,04 
décimas que en el 2012 que fue de 3,14, como lo muestra la media estadística. 




Media 3,14 3.19 
Desviación estándar 0.87 1.64 
5.5 Resultados actitudinales de la estrategia didáctica 
propuesta 
Este análisis se basó en una encuesta realizada al grupo experimental, la cual fue 
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Tabla 5-5 Análisis del grado de motivación del grupo experimental. 
Indicador del grado de 
motivación 
Resultado Análisis 
Valora tu grado de motivación 
respecto a las actividades sugeridas 
en la Plataforma Erudito (Aprendizaje, 
Motivación, Diversión, etc.). Considera 
1 el valor mínimo y 5 el valor máximo. 
En relación al tema Solución de 
Sistemas de Ecuaciones Lineales, El 
71% de los estudiantes muestran: un 
alto grado de motivación, 
(valoraciones 4 y 5),  52% y 19% 
respectivamente. Un mediano grado 
de motivación la  valoración 3 el 19%. 
Ningún estudiante manifiesta sentir 
desmotivación hacia esta experiencia. 
Valora tu grado de motivación 
respecto a la forma de presentación 
de los contenidos (Plataforma Erudito). 
Considera 1 el valor mínimo y 5 el 
valor máximo. 
En este ítem los resultados muestran 
que el 72% de los estudiantes 
manifestaron un alto grado de 
motivación (valoraciones 5 y 4) 43 y 
29% respectivamente, el 19% estuvo 
un grado medio de conformidad, los 
grados de mínimo valor 1 y 2  5% cada 
uno, exteriorizaron algún valor de 
desmotivación respecto a la 
presentación de los contenidos. 
Valora tu grado de motivación 
respecto a las actividades sugeridas 
en la Plataforma Erudito (Aprendizaje, 
Motivación, Diversión, etc.), Considera 
1 el valor mínimo y 5 el valor máximo. 
El 81% de los estudiantes muestran: 
un alto grado de motivación En 
relación al tema Solución de Sistemas 
de Ecuaciones Lineales, (valoraciones 
5 y 4) 52% y 29% respectivamente. Un 
mediano grado de motivación 3 el 
19%.  Ningún estudiante declara sentir 
desmotivación hacia esta experiencia. 
Valora tu grado de motivación 
respecto al estudio de los Sistemas de 
Ecuaciones Lineales, a través de la 
utilización de los materiales didácticos 
entregados durante tus recorridos por 
ERUDITO. Considera 1 el valor 
mínimo y 5 el valor máximo. 
Al estudiar la Solución de Sistemas de 
Ecuaciones Lineales con los 
materiales entregado en la plataforma 
Erudito. (Valoraciones 5 y 4) 48% y 
19% respectivamente. Mostraron un 
alto grado de motivación. 33% de valor 
medio de motivación. Los niveles 1 y 2 
no fueron elegidos por los alumnos. 
Valora tu grado de motivación 
respecto a las actividades realizadas 
para solucionar los ejercicios sobre los 
Sistemas de Ecuaciones Lineales. * 
Considera 1 el valor mínimo y 5 el 
valor máximo. 
Respecto a las actividades realizadas 
para solucionar ejercicios sobre los 
Sistemas de Ecuaciones Lineales. el 
81% % de los estudiantes presentan 
un alto grado de motivación 
(valoraciones 5 y 4) 48% y 33% 
respectivamente. El 14% un nivel 
medio. El nivel bajo de valoración (2) 
el 5%. 
Capítulo 5 71
¿Consideras que las actividades de 
lectura de los libros obtenidos en la 
plataforma, favorecieron la 
comprensión de los conceptos 
teóricos? Considera 1 el valor mínimo 
y 5 el valor máximo. 
Respecto a la pregunta. Consideras 
que las actividades de lectura de los 
libros obtenidos en la plataforma, 
favorecieron la comprensión de los 
conceptos teóricos, el 85 % de los 
estudiantes presentan un alto grado de 
motivación (Valoraciones 5 y 4) 52% y 
33% respectivamente. El 14% 
mostraron un grado medio de 
satisfacción.  Los niveles 1 y 2 no 
fueron elegidos por los alumnos. 
Valora tu grado de motivación 
respecto a la evaluación del 
conocimiento adquirido, por medio del 
análisis crítico de las preguntas 
formuladas. Considera 1 el valor 
mínimo y 5 el valor máximo 
Respecto  a la evaluación del 
conocimiento adquirido, por medio del 
análisis crítico de las preguntas 
formuladas. Se evidenció un alto grado 
de motivación (valoraciones 4 y 5) 
38% cada uno, correspondiente al 76 
% de los estudiantes. El 24 % de ellos, 
presentan un grado de motivación 
intermedio. Los niveles 1 y 2 no fueron 
elegidos por los alumnos. 
¿Te gustaría continuar aprendiendo 
otros temas de Matemáticas, con el 
uso de esta metodología? * Considera 
1 el valor mínimo y 5 el valor máximo. 
El 81% de los estudiantes manifiestan 
un alto grado de satisfacción (grado 4 
el 19% y 5 el 62%), les  gustaría 
continuar aprendiendo otros temas de 
Matemáticas, con el uso de esta 
metodología. El 19% mostro un grado 
medio de satisfacción. Se puede 
observar que ningún estudiante se 
muestra renuente a esta idea. 
¿El uso de la plataforma Erudito te 
motivo para dedicarle tiempo extra al 
aprendizaje (en la casa, el trabajo, 
lugares diferentes al colegio)? 
Considera 1 el valor mínimo y 5 el 
valor máximo. 
Ante esta pregunta. El 85% manifestó 
un alto grado de satisfacción, 
(valoraciones 4 y 5) 52% y 33% 
respectivamente. El 5% mostro un 
grado medio y el 10% manifestó un 
grado bajo (2). La valoración 1 no fue 
elegida por los alumnos. 
¿Les pedirías a los profesores de 
otras asignaturas que utilizaran esta 
metodología? Considera 1 el valor 
mínimo y 5 el valor máximo. 
Ante la pregunta Les pedirías a los 
profesores de otras asignaturas que 
utilizaran esta metodología. El 81% 
(grado 4 el 10% y 5 el 71%), manifestó 
que si. El 19% manifestó un grado 
medio de satisfacción. Ninguno 
manifestó grado bajo. 
6. Conclusiones y Recomendaciones
Este capítulo hace mención a las conclusiones que se llegaron luego de estudiar los 
resultados arrojados por este Trabajo Final de Maestría, aplicado en el curso CLEI 4 de 
la institución educativa la Salle de Campoamor en Medellín - Antioquia, referente al 
diseño e implementación de una estrategia didáctica para la comprensión, análisis y 
solución de ecuaciones lineales mediante las nuevas tecnologías. Posteriormente se 
entregan algunas recomendaciones.   
6.1 Conclusiones 
Al terminar de diseñar e implementar la estrategia didáctica para la comprensión, análisis 
y solución de ecuaciones lineales, podemos concluir lo siguiente, que:  
• Observando la permanente desconcentración de los estudiantes, propiciada por el
permanente uso en cualquier escenario, de equipos electrónicos al igual que la
continua necesidad de estar conectados al Internet. Vi la necesidad de utilizar las
nuevas tecnologías en la educación, ya que con estas es posible guiarlos a abrir y
explorar un novedoso panorama lleno de sensacionales riquezas informativas
dotado de nuevas motivaciones, que son fundamentales para llamar y cautivar la
atención de nuestros estudiantes hacia el estudio.
• Con estas ayudas tecnológicas, podemos plantear nuevas estrategias con
mayores posibilidades de éxito, por la lucha de la atención y motivación de los
estudiantes frente los cada vez más sofisticados equipos electrónicos por los
cuales se sienten tan fascinados. No podemos olvidar que para los jóvenes, es
fundamental estar conectados al espacio virtual, casi que podemos decir que
nuestros estudiantes vienen con chip incorporado.
• La WEB proporciona la posibilidad de encontrar diferentes herramientas que
permiten utilizar nuevas tecnologías. Buscando en ella, se encontraron variadas
opciones. Se eligió la plataforma Erudito del grupo de investigación en informática
educativa de la Universidad Nacional de Colombia sede Medellín GUIAME, por la
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gran variedad de alternativas que brinda para la construcción de excelentes 
cursos virtuales a manera de juegos competitivos, colaborativos, agradables y 
divertidos, al mismo tiempo que posibilita un detallado monitoreo del curso, 
además de poseer una licencia Creative Commons que permite usarlo de forma 
libre y gratuita. 
• La forma y el orden escogido para construir el curso virtual estuvieron basados en
gran parte en la experiencia del docente de matemáticas. A continuación se
expondrán algunas de las acertadas decisiones, que posibilitaron llevar a feliz
término este curso virtual. En lo referente al orden: se inició con los conocimientos
teóricos básicos que deben poseer los estudiantes antes de introducirse en la
solución de sistemas de ecuaciones lineales, estos conocimientos teóricos fueron
construidos en un primer módulo el cual como ya fue expuesto anteriormente en
este trabajo, es necesario superar para poder avanzar a otras etapas del juego.
Esto posibilitó un claro conocimiento de las definiciones y conceptos necesarios
en la solución de estos sistemas. Otra excelente idea fue la de ubicar en
conceptos separados dentro de cada módulo, la solución de ejercicios y la de
problemas teóricos que requieren para su solución, plantearlos como sistemas de
ecuaciones lineales, pues una vez lograda la pericia necesaria para solucionar los
ejercicios, pudieron avanzar satisfactoriamente en un nivel de mayor dificultad
como lo es la solución de problemas que demandan el uso de sistemas de
ecuaciones lineales. En cuanto a la forma del curso, también fue acertado separar
los diferentes métodos de solución de sistemas de ecuaciones lineales por
módulos y no como una miscelánea, pues evito la confusión para dominar los
pasos necesarios para solucionar un sistema de ecuaciones lineales por cada uno
de los métodos estudiados que fueron los de igualación, Sustitución y reducción.
• Para facilitar el aprendizaje de la solución de sistemas de ecuaciones, los
estudiantes una vez en el juego, tuvieron que realizar trabajo en equipo, lo que les
permitió aclarar sus dudas y poder continuar en su avance académico.
Igualmente, el afán de ser el primero en terminar su recorrido por los diferentes
módulos, genero una especie de sana competencia, que motivaba una mayor
concentración y permanencia en la plataforma, lo que se traduce en mayor tiempo
de estudio en la institución, realizando mayores avances, como es lógico en las
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horas en bloque. También se debe resaltar la cantidad de tiempo que utilizaron 
los estudiantes por fuera de la Institución Educativa, como el empleado en la casa 
o en cualquier lugar donde obtuvieran conectividad.
• La anterior exposición, permitió cohesionar más las relaciones interpersonales de
los estudiantes, lo que se manifestó en una mejor armonía entre los alumnos sin
importar la diferencia de edades de ellos. Los estudiantes con más pericia en el
manejo de computadores, que en general eran los más jóvenes, transmitían por
medio de explicaciones virtuales a través del chat que posee esta plataforma.
Adicionalmente en el aula de clase los estudiantes se colaboraban entre sí de
manera física en el tablero y en los cuadernos, de esta manera no permitían que
sus compañeros se quedaran rezagados o en el peor de los casos desertaran del
curso virtual.
• La encuesta de satisfacción que se les aplicó a los estudiantes del grupo
experimental, dejó ver el alto grado de motivación respecto al tema de estudio, las
actividades y la forma de presentación de los contenidos sugeridos en la
estrategia didáctica. Cabe resaltar que la forma de evaluación es muy sutil, pues
los estudiantes ni siquiera advierten que son evaluados por lo que no presentan
signos de estrés en su devenir por el juego. De la misma manera, cuando se les
preguntó si les gustaría seguir usando esta metodología en otros temas de
matemáticas, no hubo ninguna respuesta negativa. El grupo argumentó además,
que este sistema les motivaba a dedicarle tiempo extra por fuera de la institución.
Los estudiantes, preguntaron por qué no era utilizada en otras asignaturas.
• Por todo lo expuesto en las anteriores conclusiones, podemos decir con certeza,
sin miedo a equivocarnos, que la utilización de nuevas tecnologías en el proceso
de enseñanza aprendizaje, es una de las mejores decisiones que un docente
puede tomar, pues facilita la labor académica, e introduce nuevos elementos al
aula que elevan la motivación de los estudiantes y facilitan el aprendizaje
significativo.
6.2 Recomendaciones 
• Utilizar en el proceso enseñanza aprendizaje de forma continua, las nuevas
tecnologías. Ya que estas facilitan la adquisición de aprendizaje significativo de
forma amena y divertida.
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• Capacitar a los compañeros docentes en la implementación de estas nuevas
tecnologías, pues la Institución cuenta con suficientes equipos informáticos de
buenas especificaciones técnicas, que posibilitan la aplicación de estas
herramientas en el proceso enseñanza-aprendizaje.
• Estar atentos a la aparición de nuevas herramientas tecnológicas, las cuales
también se puedan utilizar en los procesos enseñanza-aprendizaje, pues este es
un campo en permanente evolución, y apropiarnos de estas herramientas sería
de gran utilidad para la transmisión del conocimiento.
Anexo A: Resultados CLEI IV Grupo Control 
La siguiente tabla muestra los resultados del grupo control de este trabajo final de 
maestría. Los resultados corresponden al curso CLEI IV de la Institución Educativa La 
Salle de Campoamor del año lectivo 2011.  
j
Anexo B: Resultados CLEI IV Grupo 
Experimental 
La siguiente tabla muestra los resultados del grupo experimental de este trabajo final de 
maestría. Los resultados corresponden al curso CLEI IV de la Institución Educativa La 
Salle de Campoamor del año lectivo 2012. 
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